ZABAWY  WSTĘPNE  I  ZAPOZNAWCZE
1. Niedokończone  zdania

Materiały:  duże arkusze papieru, flamastry

Każdy z uczestników kończy zdania napisane na arkuszach przez prowadzącego.`1 Sugerują one w  treści przekazanie obaw, nadziei, myśli związanych z mającymi rozpocząć się rekolekcjami. (np.: Przyjechałem tu dlatego że..., Przyjechałem tu mimo że..., Obawiam się, że..., itp.).

2. Odgadywanie imion

Każdy pisze na kartce swoje imię w ten sposób że wpisuje tylko pierwszą literę, a pozostałe zastępuje kreskami np.: B_ _ _ _ . Następnie podchodzimy do innej osoby i próbujemy odgadnąć pełne brzmienie jej imienia. Zgadująca osoba może podać jedną literę, jeśli trafiła, może próbować dalej, jeżeli nie, to idzie do następnej osoby. Po pewnym czasie może jeszcze raz podjąć próbę odgadnięcia. Dwie osoby, które odgadły swoje imiona podają sobie ręce i udają się na poszukiwanie nowych znajomości.

3. To jest krokodyl

 Animator bierze jakiś przedmiot i mówi „Mam na imię... np.: Monika, a to tutaj to krokodyl” i podaje go następnej osobie. Osoba, do której się zwrócił, bierze od niego ten przedmiot i mówi „Nazywam się... np.: Tomek, to jest krokodyl, dostałem go od Moniki. Następne osoby,  biorąc przedmiot muszą powtórzyć imiona wszystkich poprzednich osób. Jeżeli graczy jest zbyt wielu, to możemy wymienić imiona tylko pięciu lub dziesięciu graczy przed nami.

4. Imię i gest 

Każdy z uczestników wypowiada swoje imię, dołączając do tego dowolnie  przez siebie wybrany gest. Reszta grupy powtarza to imię wraz z gestem. Wykonywane gesty mogą mieć też z góry ustaloną tematykę np.: gest najbardziej charakterystyczny dla nas, czynność najczęściej wykonywana w wakacje, czynność obrazująca co najbardziej lubimy.

5. Imię i nastrój

Każdy z uczestników wypowiada swoje imię w określony, podany wcześniej przez prowadzącego sposób, np.: bardzo wesoło, bardzo smutno, z wściekłością, z rezygnacją,  nieśmiało, krzycząc, pytając, itp. Zmiana sposobu mówienia następuje po wypowiedzeniu się wszystkich uczestników zabawy.

6. Rzucanie imion
Rzucamy w kręgu jakimś przedmiotem (piłka, kostka) i mówimy swoje imię i imię odbiorcy np. „Kasia do Ani”, „Ania do Basi”. Można się umówić, że to czym rzucamy, to „granat”, ”bomba”, ”bakcyl” i dlatego należy go podawać jak najszybciej, i niezmiernie uważnie tak by go nie  upuścić na podłogę i nikogo nie uderzyć. Gdy jednak upadnie, można głośno krzyczeć „Bum”, lub wykonać padnij.

7. Pajęcza sieć

Animator przedstawia się i rzuca (po ziemi) do jakiejś osoby siedzącej w kręgu kłębek wełny, trzymają jednak jego koniec. Osoba ta przedstawia się i rzuca kłębek do kogoś innego, trzymając jednocześnie nitkę przy sobie. Między osobami powstaje „pajęcza sieć”. Ostatnia osoba zaczyna zwijanie kłębka i mówi imiona kolejnych osób.

8. Dłoń

Materiały: j. w.

Każdy obrysowuje swoją dłoń i wpisuje w nią swoje imię i np.: ulubione zajęcie, nazwę swojej szkoły, klasę... Po skończonej zabawie arkusze przyczepiamy do ściany.

9. Ciuchcia

Uczestnicy siedzą w kręgu. Prowadzący chodzi wewnątrz w takt skandowanego przez grupę jego imienia: „to Darek, to Darek, to Darek... W tym czasie wskazuje następną osobę, która podchodzi do niego, kładzie mu ręce na ramiona i idą dalej. W tym czasie wszyscy wypowiadają imię „nowego wagonika” skandując tak, jak poprzednio. Kolejno zapraszane osoby wchodzą do środka i tak powstaje pociąg.

10.  Świrek

Uczestnicy siedzą w  dużym kręgu. Jedna osoba stojąca w środku  zakręca talerzem lub butelką i podbiega do wybranego przez siebie uczestnika zabawy, dotyka go, mówi głośno i wyraźnie jego imię. Wywołana w ten sposób osoba szybko zakręca wirującym przedmiotem i zanim ten przestanie się obracać podbiega do którejś z osób dotyka ją mówi jej imię i zabawa toczy się dalej 

11. Wizytówka-plotka

Na kartce każdy uczestnik rysuje swoją podobiznę, ulubione zajęcie i ulubioną potrawę. Kartki nie podpisujemy. Następnie podchodzimy do wybranej przez siebie osoby, przypominamy swoje imię, wymieniamy się kartkami i opowiadamy sobie wzajemnie to, co zawierają rysunki. Następnie rozstajemy się, szukamy kolejnej osoby i zaczynamy „plotkować” mówiąc imię osoby, od której dostaliśmy kartkę, pokazując ją z daleka palcem i przekazując znane sobie informacje. Następuje wymiana kartek i informacji. Podchodzimy do następnego uczestnika i plotkujemy już na temat innej osoby itd. Prowadzący przerywa w pewnej chwili zabawę i poleca znaleźć właściciela trzymanej przez nas aktualnie kartki. Przy oddawaniu należy powtórzyć usłyszane informacje-plotki. 

Kartki można teraz podpisać i umieścić gdzieś w budynku. 

12. Proporczyk

Materiały: trójkąty równoramienne wycięte z papieru i kredki

Każdy rysuje swój proporczyk, wpisując wyraźnie swoje imię i coś związanego z swoim hobby, ulubionym przedmiotem, ulubionym zajęciem lub cechą charakteru.

13. Puste miejsce

Uczestnicy siedzą w kręgu, tylko w jednym miejscu krąg jest przerwany. Osoba, która ma to wolne miejsce po prawej stronie zaczyna zabawę zapraszając osobę o jakiejś cesze np. osobę która lubi góry lub która uczy  się w ekonomiku lub która gra na gitarze itp. Osoba, która poczuje się zaproszona jak najszybciej zajmuje wolne miejsce. Jeżeli więcej niż jedna osoba poczuje się wywołana, miejsce zajmuje ta, która uczyni to najszybciej. Pozostali wracają na swoje miejsca, a zaprasza osoba, która teraz ma puste miejsce po swojej prawej stronie.
ZABAWY INTEGRACYJNE

1. Cebula

Celem tej sympatycznej zabawy jest poznanie ludzi o podobnym usposobieniu i zainteresowaniach. Uczestnicy stoją parami twarzą do siebie, tworząc dwa koła - zewnętrzne i wewnętrzne . Prowadzący podaje polecenia. Po każdym wykonanym w parze zadaniu koło zew. przesuwa się o jedno miejsce w prawo. Należy  pamiętać aby z każdym nowym partnerem przywitać się, a po wykonaniu polecenia pożegnać.

Przykładowe komendy:

-uśmiech
-ulubiona pora roku

-wydarzenie z poprzedniego dnia
-połaskotać partnera

-podanie ręki
-ulubiony przedmiot

-co jadłem na śniadanie
-czy masz przyjaciela

-powiedzieć krótki wyszukany komplement
-dotknąć się nosami 

-ulubiona książka z dzieciństwa
-uściskać się

-zanucić początek ulubionej piosenki
-ulubione zwierze

-podanie swojego imienia od tyłu
-moje marzenie

-mój fragment Pisma Świętego
-kim chciałbym być

-jaka była moja dzisiejsza modlitwa poranna 
itp.

-pogłaskać partnera pogłowie

-powiedzieć szybko „suchą szosą Sasza szedł”

Można też ułożyć poważniejsze polecenia i wykorzystać tę zabawę na poważnym wieczorze. Zasady pozostają te same, dobrze jest jednak zmienić  obowiązującą pozycję ze stojącej na siedzącą.

2.Węzeł gordyjski
Wszyscy uczestnicy stoją w kole, na dany znak zamykają oczy, wyciągają przed siebie ręce i idą powoli do przodu, aż poczują, że mogą dosięgnąć osoby z naprzeciwka. Kiedy wszyscy są już w środku starają się  poszukać jakiejś wolnej dłoni. Kiedy uczestnik ma już obie dłonie zajęte może otworzyć oczy. W ten sposób powstaje kłębowisko ciasno połączonych rąk i ciał. Teraz trzeba się z tego wyplątać, nie rozłączając dłoni. Jeśli się to uda, znowu powstaje koło, (czasem dwa lub więcej). Jest to świetna zabawa dla wszystkich, jednak liczba uczestników nie może być zbyt duża. Sprzyja integracji gdyż trzeba się z innymi komunikować i pomagać im w „trudnych sytuacjach”.

3. Dłonie

Każdy z zamkniętymi oczami chodzi po sali i dotykając dłoni innych osób szuka tych, które mu odpowiadają  najbardziej. Kiedy znajdzie otwiera oczy i sprawdza do kogo one należą, następnie może udać się na dalsze poszukiwania . Kiedy już wszyscy znajdą „swoje” dłonie siadają w kręgu a następnie dzielą się czyje dłonie wybrali i dlaczego.

4. Ja-piłka

Każdy przez chwilę stara się wyobrazić siebie jako piłkę, a później następuje dzielenie, każdy charakteryzuje piłkę w którą się „wcielił” Niezwykle ważna jest w tej zabawie  szczerość i otwartość i dobrze jest to podkreślić przed rozpoczęciem dzielenia.

5. Ja-zwierzę
Zasady tej zabawy są takie same jak poprzedniej, z tymże wyobrażamy siebie jako zwierzę. Szukamy zwierzęcia którego cechy odnajdujemy w sobie samym. Jeśli zabawę tę przeprowadzamy w małej grupie możemy dodatkowo polecić by każdy narysował to zwierzę.

6. Historyjka ABC...
Dzielimy graczy na kilkuosobowe grupy. Zadaniem każdej grupy jest w określonym czasie wymyślić historyjkę, w której występują po kolei wszystkie litery alfabetu (na początku kolejnego słowa). Dobrze jest jeśli w tym mini opowiadaniu wystąpią imiona osób układających historyjkę, np.:

Animator Bolek całą duszą eksponował....

Zabawa kończy się odczytaniem ułożonych historyjek i nagrodzeniem się wzajemnie brawami.

7. Slajdy

Rozwieszamy prześcieradło i ustawiamy za nim lampę. Jedna z osób lub grupka stoi przed ekranem i ma za zadanie odgadnięcie, kto znajduje się na tym niewyraźnym slajdzie lub co on przedstawia. Reszta grupy stoi z tyłu i ustala, kto będzie się pokazywał (rzucał cień). Można przybierać charakterystyczne lub nietypowe pozy, tworzyć  grupy, przedstawiać zwierzęta, itp. Po pewnym czasie następuje zamiana ról.

8. Życiorys 

Każdy z uczestników pisze na kartce początek swego życiorysu (2-3 zdania) i składa tak by można zobaczyć  tylko ostatnie zdanie. Następnie kartka wędruje do osoby  siedzącej po prawej stronie (wszystkie równocześnie) . Na kartce, którą dostało się od sąsiada, piszemy znowu 2-3 zdania o sobie zaginamy ją i podajemy dalej. Kiedy kartki obeszły już całe koło, każdy morze opatrzyć swoją kartkę krótkim zakończeniem. Po kolei czytamy wszystkie życiorysy.

W ten sam sposób można również tworzyć inne historyjki: romanse, bajki .

9. Porządki

Dzielimy graczy na dość liczne grupy (około 10 osób), ich zadaniem jest ustawić się w jednym rzędzie według różnych właściwości: wzrostu, wielkości butów, długości włosów, ciężaru, itp. Trzeba to jednak zrobić z zamkniętymi oczami i nic nie mówiąc. Powyższe dwa warunki muszą być koniecznie   spełnione by zabawa była udana.

10.  Rozmówki na temat

Uczestnicy dostają lub przygotowują kartki podzielone na kilka (np. cztery ) części. Na kolejnych częściach piszą odpowiedzi  na zadane przez animatora pytania,  np.:

1.  Co lubisz?

2.  Czego nie lubisz?

3.  O czym marzysz?

4.  Co miłego przydarzyło ci się ostatnio?

Po napisaniu odpowiedzi wszyscy przyczepiają sobie kartki do ubrań i wyruszają na poszukiwanie partnera do rozmowy. Rozmawiają przez chwilę na dany temat, Odrywają tę część kartki, na której jest odpowiedź i szukają następnej sympatycznej osoby, która ma na kartce taką samą liczbę odpowiedzi.

11. Kurtyna

Materiały: duża materiałowa płachta , może być zasłonka lub rozłożony śpiwór 
Dzielimy graczy na dwie równe grupy. Pomiędzy nimi dwie osoby rozpościerają materiał tak by członkowie przeciwnych grup się nie widzieli. Wszyscy kucają i każda grupa wybiera spośród siebie jedną osobę, która staje tuż przed płachtą (pozostali nieco się cofają). Jej zadaniem jest jak najszybciej powiedzieć imię osoby z przeciwnej drużyny, którą zobaczy po opuszczeni materiału, (w razie potrzeby pozostali członkowie grupy mogą jej podpowiadać). Wygrywa ten gracz, który zrobi to szybciej. Osoba przegrana przechodzi do przeciwnej drużyny. Jest to bardzo sympatyczna zabawa, ćwicząca refleks.

12. Okrzyk i gest

Uczestnicy dzielą się na cztery grupy. Każda z nich ustawia się w jednym rogu sali. Zadanie ich polega na przygotowaniu okrzyku i towarzyszącego im gestu. Okrzyk powinien być, np. „Hej!”, Cześć” itp.  Grupy prezentują swoje okrzyki i gesty. Następnie każda z grup wybiera  spośród pokazanych ten zestaw, który spodobał jej się najbardziej (może oczywiście pozostać przy swoim). Następuje ponowna prezentacja i jeżeli wszystkie grupy wybrały ten sam zestaw to integracja została osiągnięta - grę należy zakończyć. Jeżeli nie, ponawiamy próby, licząc, że osiągniemy porozumienie, nie należy jednak sztucznie przedłużać zabawy.

13. Kto czyta?

Zabawa ta świetnie nadaje się dla grup, które dopiero się spotkały i  uczestnicy nie znają się jeszcze zbyt dobrze. Połowa grupy zamyka oczy i kładzie głowy na złożonych na stole ramionach. Ktoś z pozostałych zaczyna czytać dowolny tekst. Może przy tym trochę zmienić głos. Jeżeli któraś z osób mających zamknięte oczy, myśli, że wie, kto czyta, powinna się zgłosić Jeżeli zgadnie, przechodzi do grupy czytających. Jeżeli nie, znowu zamyka oczy i czeka na następną szansę. Żeby utrzymać dobre tempo i napięcie, czytający powinni się dosyć często zmieniać.

14. Coś miłego

Każdy na kartce papieru pisze swoje imię i nazwisko. I korzystając z czyjejś pomocy przyczepia ją sobie na plecach. Zadaniem wszystkich jest napisanie sobie wzajemnie na plecach coś miłego: to co się nam w danej osobie podoba, jakieś pozytywne cechy, które w niej zauważamy, itp.

15. Wizytówki

Uczestnikom pokazujemy  różne „wizytówki” wcześniej przygotowane, na których znajdują się, np. portret pewnej osoby wykonany lewa ręką, czyjaś próbka pisma, włos jakiejś osoby, wypisane hobby. Uczestnicy mają zgadnąć, czyja to „wizytówka”.

16. Porównania

Dwóch uczestników opuszcza salę. Reszta ustala o kim będzie mowa w następnej części  gry. Odgadujący wracają do grupy i mogą stawiać pytania tylko w określony sposób:

Z jakim kwiatem,  rośliną można porównać tę osobę?

Z jaką pogodą ...?
Z jaką muzyką ...?

Z jakim instrumentem muzycznym ...?

Z jakim zwierzęciem ...?

Z jakim kolorem ...?

Z jakim kamieniem szlachetnym  ...?

Z jakim widokiem ...?

Z jakim samochodem,...? itd.

Na wszystkie pytania można w różny sposób odpowiedzieć. Na przykład na pytanie: „Z jakim zwierzęciem można porównać daną osobę?”, można usłyszeć odpowiedz: „Z pracowitą pszczołą”, „Z mrówką” itp. Odpowiadający muszą się wystrzegać zbyt jednoznacznego patrzenia na osobę, o której mowa. Po zgadnięciu, o kim mówiono, następuje zmiana odgadujących. 

17. Chińskie szepty

Zabawa ta polega na przekazywaniu sobie wzajemnie różnych informacji, Nie czynimy tego jednak bez pośrednio tylko wybieramy sobie posłańca i jego prosimy o przekazanie informacji.

ZABAWY RUCHOWE, MUZYCZNE

1.  Rodziny

Przygotowujemy tyle małych karteczek, ilu jest uczestników.  Na każdej z nich piszemy nazwisko, np.: Kowalski, Nowak, Majewski, Wróblewski W każdej rodzinie powinien być ojciec, mama i dwoje lub troje dzieci. Na dany znak wszyscy wyruszają na poszukiwanie swojej rodziny, wykrzykując swoje nazwisko. Kiedy jakaś rodzina jest w komplecie, siada sobie razem np. na jednym krześle, jeden na kolanach drugiego, (można też się bawić w rodziny zwierząt i przywoływać się ich głosami).

Gra ta morze być wykorzystana do tworzenia małych grup do dalszych zabaw. Wielkość grup można ustalać według potrzeb.

2. Zaczarowany las
Dzielimy uczestników na dwie grupy. Wspólnie ustalamy jakie, stworzenia mieszkają w lesie. Wybieramy trzech mieszkańców np. lew, goryl, sowa, i określamy, jakie są ich charakterystyczne gesty. Ustalamy również, kto, kogo boi się w tym lesie np. lew boi się goryla, goryl boi się sowy, a sowa boi się lwa. Wyznaczamy teren w tym zaczarowanym lesie , na którym spotykają się jego mieszkańcy - kredą lub sznurkiem. Każda z dwóch grup naradza się, jakiego mieszkańca lasu będzie przedstawiała. Na znak prowadzącego wszyscy podchodzą do siebie i przedstawiają któregoś mieszkańca lasu - jego gest. Zadaniem uczestników zabawy jest zorientowanie się, kogo przedstawiają osoby  z drugiej grupy i czy należy się ich bać, czyli uciekać, czy też straszyć ich i łapać. Osoby złapane na wyznaczonym terenie przechodzą do grupy, która złapała tę osobę. Jest to zabawa sprawnościowa, rozwija spostrzegawczość i refleks. 

3.  Szybka zmiana miejsc

Wszyscy siedzą w kręgu na krzesełkach. Ważne jest dla każdego uczestnika tylko na jaką literę zaczyna się jego imię. Jeżeli ta litera znajduje się w słowie , które podaje prowadzący, to gracz musi zmienić swoje miejsce. Prowadzący mówi np. słowo „wiosna. Gracze których imiona zaczynają się na: 

W-Wojtek, Wanda...

I -Iza, Iwona...
O -Ola...

S -Sylwia, Sławek...

N -Natalia...

A -Ania...

zmieniają miejsca. Osoba, która jako ostatnia znajduje miejsce dla siebie, prowadzi dalej grę. Oczywiście wskazane jest by wybierać raczej długie słowa.

4. Sałatka owocowa
Wszyscy siedzą w kręgu. Prowadzący dzieli uczestników na równe grupy, każda z nich przyjmuje nazwę jakiegoś owocu. Prowadzący wymienia grupy owoców np. ”jabłka i śliwki”, wtedy osoby, które „są” tymi owocami muszą szybko zamienić się miejscami. Na hasło: „sałatka owocowa” wszyscy zmieniają miejsce. Ta osoba , która zrobi to ostatnia lub dla której zabraknie miejsca dalej prowadzi zabawę.

5.  Morze

Na środku pokoju ustawia się krzesła tyłami do siebie i o jedno mniej, niż jest graczy. Wszyscy siadają oprócz jednego, który przybiera nazwę morza, a każdy  z siedzących przybiera nazwę jakiejkolwiek ryby. Morze biegając w kółko, wywołuje jedną lub kilka ryb, które zaraz wstają idą za morzem i naśladują wszystkie jego ruchy np. obroty - wiry morskie, machanie rękami - fale, chodzenie na palcach - przypływ itp. Jeżeli morze powie: „wszystkie ryby”  wszyscy wstają i idą za morzem, a jeżeli powie: „zmiana wiatru”, wszyscy zmieniają kierunek biegu. Gdy zaś morze siądzie i powie: „morze spokojne” , wszyscy szybko siadają. Dla kogo zabraknie miejsca, ten staje się morzem i dalej prowadzi zabawę.

6.  Dozorca

Ustawia się dwa rzędy krzeseł tyłami do siebie, o jedno miej niż jest grających. Prowadzący  przybiera nazwę dozorcy. Zadaniem graczy jest iść tuż za dozorcą, dokładnie tą samą drogą. Dozorca chodzi po całej sali a jeśli to możliwe po całym budynku, idzie raz wolno, to znowu prędzej , to biegnie wprowadzając w błąd grających. Gdy tylko siądzie ,wszyscy również  rzucają się do krzeseł. Ten dla którego zabraknie miejsca, idzie do więzienia , t. j. do jednego z kątów pokoju. Dozorca, (może to już być inna osoba) odstawia jedno krzesło i dalej prowadzi zabawę,. Trwa ona dotąd aż zostanie tylko trzech grających . Ci ostatni stanowią sąd i ustalają  co uwięzieni gracze mają zrobić aby wydostać się na wolność. Oczywiście chodzi tu o coś bardzo drobnego, sympatycznego, (czuwa nad tym prowadzący całą zabawę) np. wykonanie Szkocji.
7. Dwa rzędy 

Uczestnicy stają w dwóch rzędach twarzami do siebie tak, aby każdy miał parę w drugim rzędzie. Prowadzący podaje polecenia, które uczestnicy wykonują zamieniając się miejscami. Podchodzimy do siebie jak: ludzie zupełnie obcy, ludzie, którzy się widza po raz pierwszy, jak serdeczni przyjaciele, jak wrogowie, jak staruszkowie, jak wojskowi, jak nauczyciel do spóźnionego ucznia itp.

8.  Trzy rzędy 

Uczestnicy dzielą się na trzy, mniej więcej równe liczebnie, rzędy  Ustawiają się równolegle do siebie. Jeden rząd krzyczy  głośno jakieś krótkie słowo. Drugi rząd usiłuje zagłuszać pierwszy poprzez krzyk, machanie rękoma, podskakiwanie itp. Trzeci rząd ma za zadanie odgadnąć słowo wykrzykiwane przez pierwszy, mimo zakłóceń powodowanych przez rząd w środku. Po odgadnięciu  następuje zmiana ról. Zabawa ta może służyć rozładowaniu napięcia nabrzmiałego w grupie.

9. Zajączki 

Uczestnicy siedzą w kręgu na krzesłach. Począwszy od osoby prowadzącej odliczają kolejno. Prowadzący przykładając dłonie do głowy i kiwając nimi („robi zajączka”) mówi: „Zajączek numer jeden  wywołuje zajączka numer ...”. Wywołany „zajączek” kiwa swoimi „uszami” i wywołuje następnego, podając jak poprzednio swój numer i numer wywoływanego. „Zajączki” sąsiadujące z tymi, które akurat machają „uszami” muszą również machać tym „uchem”, którym sąsiadują z wywołanym.

10.  Nietoperek

Uczestnicy siedzą w kręgu. Każdy przyjmuje nazwę jakiegoś zwierzęcia. Jeśli prowadzący nazywa się np. bocian zaczyna zabawę mówiąc: „bocian do ryby”. Osoba która jest rybą mówi ryba do .. itd. Cały urok tej zabawy polega na tym że gracze mówiąc i śmiejąc się nie mogą pokazywać zębów

.
11.  Nieme kino 

Uczestnicy dobierają się w pary. Jedna z osób, w sposób pantomimiczny, ma poprosić drugą o pożyczenie znacznej sumy pieniędzy, następnie ta osoba, która pożyczała pieniądze, ma za zadanie je odzyskać. Scenkę odgrywają wszyscy jednocześnie najlepiej przy muzyce ze „starego kina”. 

12. Gabinet figur woskowych

Uczestnicy dzielą się na dwie grupy. Jedna z nich staje się „figurami woskowymi” (każdy  samemu przyjmuje nieruchomo jakąś pozycję) zajmując na to jedną połowę sali. Druga grupa ma za zadanie przenieść figury w drugą część sali i stworzyć z nich jakąś kompozycje. Ponieważ wosk jest materiałem bardzo kruchym, robią to bardzo ostrożnie, przenosząc i ustawiając figurę w takim samym położeniu, z jakiej ją wzięli. Później następuje zamiana ról .

13. Ludzie do ludzi

Wszyscy uczestnicy stoją w parach. Osoba prowadząca wydaje polecenia np. ręce do rąk - uczestnicy w parach podają sobie ręce, stopy do stóp - dotykają się parami, nosy do nosów - dotykają się nosami, plecy do pleców -  stają do siebie plecami , ludzie do ludzi - szybko należy sobie znaleźć nowego partnera. Osoba bez pary wydaje nowe polecenia, np.: kciuk do nosa,  łokieć do kolana, ..., ludzie do ludzi

14. Szpiedzy

Każdy z uczestników jest agentem wysłanym na miasto w celu wyśledzenia niebezpiecznego szpiega. Chodząc swobodnie po sali w rytm muzyki, wybieramy sobie osobę, którą podejrzewamy o to, że jest szpiegiem i śledzimy ją dyskretnie poruszając się za nią po całym „terenie”. W pewnym momencie muzyka milknie i każdy łapie śledzonego przez siebie szpiega. Ponieważ przestępczość i częstotliwość akcji szpiegowskich wzrosły, agenci przystępują do pracy parami - para śledzi parę i jak poprzednio w momencie ucichnięcia muzyki łapie ją.

15.  Smok

Kilku  uczestników tworzy rządek przez podanie sobie rąk. Należy ustalić gdzie smok ma głowę, a gdzie ogon i na dany znak  „głowa” ma za zadanie złapać „ogon”. Kiedy jej się to uda następuje zamiana ról.

16. Wahadło zaufania 

Kilku  uczestników łapie się za ręce i tworzy ciasny krąg. Jedna osoba wchodzi do środka, staje na baczność i zamyka oczy. Pozostali uczestnicy kołyszą ją, odpychając lekko od siebie i pilnując, by nie upadła. Osoby w środku zmieniają się. Zabawa ta bardzo dobrze nadaje się dla pobudzenia członków małej  grupy, tuż przed rozpoczęciem spotkania. 

17.  Robociki

A - Uczestnicy stoją w parach - jedna osoba jest „robotem”, druga jest „mechanikiem”. Robota uruchamia się przyciskiem na głowie, kładąc mu nań płaską dłoń. Robot rusza do przodu. Dotknięcie jego prawego ramienia powoduje skręt w prawo, dotknięcie lewego - skręt w lewo. Krok robota można przyspieszyć „przekręcając gałkę” na plecach. Zatrzymać robota można kładąc mu ponownie dłoń na głowie. Mechanik idąc z tyłu za robotem , kieruje go tak, aby uchronić go przed zniszczeniem, gdyż robot dochodząc do przeszkody nie zatrzymuje się i wchodzi na nią. Po pewnym czasie następuje zamiana ról.

B - Uczestnicy dobierają się w trójki. Tym razem jeden mechanik obsługuje dwa roboty. Roboty stoją, stykając się plecami. Mechanik uruchamia je, rozdzielając pionowym ruchem ręki z góry na dół, pomiędzy ich plecami. Roboty ruszają w dwóch przeciwnych kierunkach. Zmianę kierunku mechanik powoduje przekręcając głowę robota w lewo lub prawo. Roboty zatrzymują się tylko wtedy gdy zetkną się brzuchami. Ten rodzaj robotów nie psuje się tak łatwo, a przed przeszkodą zatrzymuje się i maszeruje w miejscu.

18. Goofi

Wszyscy uczestnicy zamykają oczy. Każdy wyciąga przed siebie rękę z zaciśniętą dłonią i kciukiem do góry. Chodząc po sali, w wypadku dotknięcia kogoś każdy pyta: „Goofi?”, jeżeli napotkana osoba również zapyta „Goofi?”, to znaczy, że nie jest to Goofi i należy szukać dalej. W pewnej chwili napotyka się kogoś kto nic nie odpowiada. Jest to oczywiście Goofi! Gracz, który znalazł tego stworka kładzie mu ręce na ramiona i sam również przestaje mówić poruszając się po sali wraz z nim. Każda następna osoba dołączając się do niemego Goofiego staje się jego częścią . Kiedy uczestnicy połączą się w jeden ogromny wąż  - można otworzyć oczy. Goofiego wybiera prowadzący szepcąc jednej osobie do ucha ,że staje się Goofim lub sam prowadzący odgrywa tę rolę.

19.  Chór zwierząt


Dzielimy uczestników na kilka (najlepiej trzy - cztery) dużych grup. Poszczególne grupy przyjmują nazwę jakiegoś zwierzęcia i prezentują charakterystyczny dla niego odgłos. Osoba prowadząca jest dyrygentem, który dyryguje chórem zwierząt na melodię jakiejś znanej piosenki, np. „Szła dzieweczka...”, „Wlazł kotek na płotek”, itp. Jeśli dyrygent wskaże ręką na którąś z grup, wtedy ta grupa wydaje odgłosy w rytm melodii w swoim „zwierzęcym języku”. Jednocześnie może wydawać dźwięki kilka grup. Gdy dyrygent wskaże ręką sufit oznacza to że śpiewać mają  wszystkie grupy. Jest to zabawa umuzykalniająca i ożywiająca grupę.

20. Woda

Dzielimy uczestników na kilka (najlepiej trzy - cztery) dużych grup. Ich zadaniem jest zaśpiewanie jak najwięcej fragmentów piosenek, w których mowa jest o wodzie, oczywiście  woda może występować pod różnymi postaciami np. deszcz, rzeka, morze, łzy, itp. Grupy wykonują piosenki kolejno po sobie. Grupa, której repertuar się wyczerpie odpada. Przy tej zabawie trzeba bardzo uważać by nie doprowadzić do zbyt ostrej rywalizacji. Można np. ustalić że członkowie grup, które odpadły przechodzą do zespołów jeszcze istniejących, można też skończyć zabawę przed wyłonieniem ostatecznego zwycięzcy.

21.  Kukułka

Dzielimy uczestników na kilka dużych grup. Każda grupa wykonuje piosenkę  zastępując jej kluczowe słowo wyrazem „kukułka” np. „To nie ja byłam kukułką” , „Kukułki nie płaczą...” itp. Kolejność występowania grup ustala prowadzący, on też decyduje kiedy zakończyć zabawę.

22. Idziemy - stop 

Cała grupa stoi w rozsypce. Na hasło „idziemy” wszyscy zaczynają chodzić. Na hasło „stop” wszyscy zatrzymują się. Każdy z uczestników może powiedzieć „idziemy” oraz „stop”. Każdy może zdecydować, w jakiej chwili to powie, w którym momencie zabawy, dobrze jest jednak jeśli między kolejnymi poleceniami są przynajmniej 2-3 sekundy odstępu. 

23. Kostka

Uczestnicy tańczą dowolnie przy muzyce. Kiedy muzyka się nagle urywa, prowadzący podnosi do góry kostkę, pokazując wyraźnie jedną ściankę. Bawiący się mają za zadanie szybko połączyć się w grupy, liczące tyle osób, ile oczek było pokazane na kostce (role kostki mogą pełnić zwykłe kartki z napisanymi cyframi). Po utworzeniu grupek padają polecenia, po, których uczestnicy tańczą przez chwilę wykonując zadanie. Polecenia mogą być następujące: 1 - każdy jest kelnerem w zatłoczonej restauracji, 2 - jedna osoba wykonuje dowolne ruchy, a druga jest jej cieniem, 3 - jedna osoba jest starym samochodem, dwie ją pchają, 4 - wszyscy stoją pod jednym parasolem i tańczą, 5 - jedna osoba ma urodziny, pozostałe ją podrzucają,     6 - jedna osoba to lokomotywa, pozostałe są wagonikami.

24. Polecenia przy muzyce


Gra muzyka. W chwilach, gdy muzyka milknie padają polecenia wykonania krótkich działań w ruchu np.: uścisnąć jak najwięcej rąk, uścisnąć jak najwięcej kostek u nóg, spojrzeć jak największej liczbie osób głęboko w oczy, zgrupować się według koloru oczu itd.

25.  Dzwoneczek
Wszyscy grający zawiązują sobie oczy, oprócz jednego, który powinien mieć w ręku mały dzwonek. Ślepi biorą się za ręce , robią koło i trzy razy obracają się na jednym miejscu, a prowadzący odchodzi  w któryś kąt sali  i cichutko dzwoni dzwonkiem. Ślepi kierując się słuchem idą go szukać, naturalnie, mimo woli rozejdą się po sali. Prowadzący przechodzi z miejsca na miejsce, dzwoni to w jednym kącie, to w drugim, czasem tuż przed którymś z szukających go. Gracze chcąc go złapać potykają się o siebie, niektórzy trafiają na otwarte drzwi i wychodzą z sali , a wtedy powinni zdjąć przepaskę i usiąść na krześle ustawionym przy drzwiach. Zwalnia ich nowy ślepy, który niechcący poszedł ich śladem. Niekiedy pośrodku pokoju, albo na jakimś oznaczonym miejscu  kładzie się wygrane, które otrzymują ślepi przypadkowo trafiający na nie, ewentualnie osoba która pochwyci prowadzącego.

26. Wiedźmy

Uczestnicy są w rozsypce, ale nie stoją w miejscu. Dwie osoby z grupy są „wiedźmami”. Zadaniem ich jest zaczarować dotknięciem jak największą liczbę osób. Pozostali uciekają chcąc uniknąć tego czaru. Osoba dotknięta nieruchomieje i może tylko głośno krzyczeć. „Odczarować” taką osobę może każdy przez dotknięcie  „bolesnego” miejsca - tego w które dotknęła przedtem „wiedźma” .Liczba „wiedźm„ powinna być uzależniona od liczby uczestników. Jeśli grupa jest bardzo liczna można stopniowo zwiększać liczbę „wiedźm”.

27. Przywiązani
Wszyscy uczestnicy są przywiązani do niewidzialnej gumy, która jest przybita do podłogi w  środku pomieszczenia. Chociaż wszyscy próbują wybiec na zewnątrz jest to niemożliwe, bo kiedy tylko trochę się oddalą guma przyciąga ich do środka.

28. Lina 

A - Uczestnicy stoją w kręgu. Prowadzący mówi: „Tu na ziemi przed naszymi nogami leży ogromna gruba lina. Ona jest bardzo ciężka ale spróbujmy ją podnieść.” Następnie wszyscy razem przerzucają linę nad sobą poza krąg.

B - Uczestnicy stoją w kręgu. Prowadzący mówi: ”Uwaga! Tu obok mnie leży zwój liny okrętowej. Wiem że jej nie widzicie, ale ona naprawdę tu jest. Ja trzymam w ręku jej początek, który za chwilę podam dalej. Proszę o przeciągnięcie liny dotąd, aż w mojej dłoni znajdzie się jej początek. Prowadzący podaje linę, uczestnicy przeciągają ją aż do chwili kiedy prowadzący dostanie jej początek. Następnie, wszyscy łapią linę dwoma rękoma, napinają ją i podrzucają do góry jednocześnie przechodząc nad nią do środka kręgu. Kiedy lina opadnie odpychają ją nogą do tyłu, by nie przeszkadzała w dalszej  zabawie.

29. Lustro

Uczestnicy dobierają się w pary. Jedna osoba wykonuje dowolne ruchy, a druga jest jej lustrzanym odbiciem. Po krótkiej zabawie następuje zamiana ról.

30. Rośniemy

Fazy życia są fascynujące. Trudno jest je co prawda zaobserwować, ponieważ rozwój człowieka jest rozciągnięty w czasie,  możemy je jednak pokazać pantomimicznie.

1. Mamy rok i zaczynamy raczkować, a nawet chodzić.

2. Przybyło nam dwa lata i teraz bawimy się już w piaskownicy.

3. Przeżywamy nasz pierwszy dzień w szkole.

4. Wchodzimy w okres dojrzewania i wchodzimy w pierwsze związki uczuciowe

5. Jesteśmy prawie dorośli i tak też się zachowujemy.
6. W wieku około 40 lat idziemy na spacer z rodziną.

7. Jesteśmy dziarskim rencistą, emerytem.

8. Jesteśmy staruszkami.

31. Pędzel malarza

Dobieramy się parami. Jedna osoba z pary jest malarzem, druga pędzlem malarza. Malarz wyciągniętą ręką powoli maluje np. z boku na bok, z góry na dół, stawia kropki, maluje wzorki, itp. Druga osoba z pary stoi swobodnie i całym ciałem odwzorowuje ruchy, jakie wykonuje malarz, bacznie go obserwując. Jest to zabawa na wyobraźnię, pomysłowość, rozwija również elastyczność ciała.

32.  Ekspresja ruchowa i dźwiękowa

Dobieramy się parami. Jedna osoba w parze wykonuje jakieś ruchy całym ciałem, rękami, nogami. Ruchy powinny być powolne, płynne - tak by druga osoba potrafiła do tych ruchów dopasować odpowiednią ilustracje dźwiękową przy pomocy własnego głosu. Trudniejsza wersja tej zabawy polega na tym, że do dźwięków podawanych przez jedną osobę, druga dopasowuje jakieś ruchy własnym ciałem. Zabawa ta rozwija wyobraźnię, pomysłowość, świadomość własnego ciała. 

33.  Atomy

Przy dźwiękach melodyjnej muzyki uczestnicy poruszają się zupełnie bezcelowo. Na sygnał tworzą oni grupy, ich liczebność ustala prowadzący wybijając żądaną liczbę na bębenku, klaszcząc, lub po prostu mówiąc.

34.  Widzę to czego ty nie widzisz

Rozpoczynająca grę osoba mówi do reszty graczy „Widzę coś np. zielonego, czego wy nie widzicie” i wszyscy usiłują zgadnąć  co ta osoba ma na myśli. Jeśli pozostali nie mogą trafić na właściwą rzecz, zadający zagadkę podaje dodatkowe szczegóły np. „Widzę coś zielonego, czego wy nie widzicie, ta rzecz ma okrągły kształt”. Każdy z uczestników może być zadającym zagadkę.

35.  Orkiestra

Każdy z grających wybiera sobie jakiś instrument i gra na nim, jakby go trzymał w ręku. Jedna osoba pełniąca rolę dyrygenta  w milczeniu usadza muzykantów, rozdaje nuty, i zaczyna dyrygować. Muzykanci śledzą ruchy pałeczki i przyśpieszają albo zwalniają poruszanie, rąk, palców, wszystko wykonują w milczeniu i bez uśmiechu. Zadaniem dyrygenta jest pobudzić graczy do śmiechu. Muzyk, który się uśmiechnie przestaje grać. Wskazane jest by osobę, która ma grać dyrygenta wybrać jakiś czas przed zabawą, by mogła się ona przygotować. Powodzenie zabawy zależy od dyrygenta, dlatego nie można do tej roli nikogo zmuszać.

36.  Poczta

A - Grający siadają na dwóch rzędach krzeseł, ustawionych pod przeciwległymi ścianami. Każdy obiera sobie nazwę jakiegoś miasta lub wsi. Jedna osoba zawiązuje sobie oczy i staje pośrodku pokoju. Prowadzący mówi: „poczta jedzie z Warszawy do Kielc”. Te osoby, które noszą nazwy miast wymienionych, powinny szybko zamienić się miejscami, ocierając się w biegu o stojącego pośrodku, który jedną z tych osób powinien złapać. Osoba złapana, staje pośrodku, zawiązuje sobie oczy i gra toczy się dalej. Prowadzący powinien wygłaszać takie miasta, które przybrały sobie osoby, siedzące naprzeciw sobie. Musi więc on zapamiętać, jakim miastem jest każda osoba lub to sobie zapisać.

B  - ta wersja zabawy różni się jedynie tym, że łapiących jest dwóch, a zmieniający miejsca mają za zadanie jedynie dotknąć  stojących w środku.

37. Gimnastyka
Uczestnicy dobierają się w pary, i wykonują następujące  ćwiczenia 

1.  Ściskamy się mówiąc sobie wzajemnie „Bóg cię kocha”

2.  Trzymając się za ręce robimy przysiad mówiąc sobie wzajemnie „Jesteś grzesznikiem”

3.  Stajemy tyłem do siebie, zaczepiamy się rękami i podnosimy się wzajemnie na plecach mówiąc „Jezus bierze na siebie twoje grzechy”

4.  Jedna osoba z pary swobodnie opada do tyłu, a druga, która stoi tuż za nią łapie ją i mówi „Nie bój się ,zaufaj Mu”, Po chwili zmiana ról.

5.   Wszyscy robimy jaskółkę mówiąc „Pozwól  Mu się kierować”.

6.  Łapiemy się za ręce (tworząc jeden długi wąż) i biegniemy wykrzykując „Włącz się we wspólnotę”.

38.  Rekin

Materiały: chusta - duża płachta nieprzezroczystego materiału.

Wszyscy siedzą trzymając chustę za krawędzie i unosząc ją na wysokość barków, tak by nie widzieć co dzieje się pod spodem. Wchodzi tam wybrana osoba, która zmienia się teraz w rekina. Wybieramy także ratownika (lub dwóch, trzech...), którego zadaniem będzie ochrona trzymających chustę. Rekin natomiast stara się wciągnąć pod powierzchnie jak najwięcej osób, które po tym „pożarciu” zamieniają się także w rekiny. W chwili gdy rekin  łapie ofiarę, ta wrzeszczy wołając ratownika. Jeśli ten złapie ją i powie np. „Mój jest”, rekin ma obowiązek  puścić swą niedoszłą ofiarę.

39. Szklana tafla
 Chwytamy leżącą chustę za krawędzie  naprężamy i przenosimy na inne miejsce w taki sposób, jakby to była prawdziwa szklana tafla.

40.  Przebieganie pod chustą

Podnosimy i opuszczamy chustę trzymając za krawędzie. W pewnej chwili prowadzący proponuje zamianę miejsc poprzez przebiegnięcie pod chustą, np. wszyscy, którzy mają okulary, wszyscy blondyni itp.

41. Rybak i rybka

Wybieramy dwie osoby, które przyjmują w zabawie rolę rybaka i rybki. Rybak wchodzi na chustę i stara się złapać pływającą pod spodem rybkę Trzymający falując chustę, utrudniają mu zadanie, gdyż rybka zręcznie wykorzystuje powstałe fale do ukrywania się przed złapaniem. Zabawy nie należy przeciągać, mimo że rybak nic nie złowi. Można wprowadzić jeszcze jednego rybaka. Oczywiście, następuje wymiana  par.
42.  Głuchy telefon skojarzeniowy

Wszyscy siedzą w kręgu.  Jeden gracz wymyśla jakieś słowo i przekazuje je na ucho osobie po prawej stronie. Ta przekazuje następnej, również na ucho, swoje pierwsze skojarzenie z usłyszanym słowem. Tak samo postępują kolejne osoby. Później wszyscy, zaczynając od końca, mówią na głos wyraz, który przekazali następnemu graczowi. Za każdym razem powinna zaczynać inna osoba.

43.  Byczek Fernando

Dzielimy uczestników na siedmioosobowe zespoły. W każdej grupie jedna osoba jest torreadorem, a pozostałe tworzą byka - jedna jest głową, druga tułowiem, a pozostałe nogami. Zadaniem torreadorów jest rozjuszenie początkowo leniwych byków, które później zaczynają śmiało ich atakować. Torreador, który zostanie uderzony przez byka zamienia się rolami z jedną z osób tworzących byka.

44. Księżyc
Wszyscy siedzą w kręgu i śpiewają: „Chodzi księżyc koło drogi podarł sobie kapcie, wybierz, wybierz mnie do tańca albo starą babcię.” W tym czasie jeden z graczy chodzi w kręgu i wybiera spośród siedzących jedną osobę płci przeciwnej. Osoby te staja tyłem do siebie dotykając się plecami, na raz dwa trzy obracają swoje głowy do tyłu. Jeśli obrócą je w jednym kierunku to się całują w policzek, a jeśli nie to podają sobie ręce.

Osoba, która teraz wybierała siada. Wszyscy zaczynają znowu śpiewać, a gracz, który został wybrany teraz sam chodzi i wybiera.

45. Szła dzieweczka 
Wszyscy stoją i śpiewają piosenkę „Szła dzieweczka ...”. Wykonują ją (najlepiej tylko pierwszą zwrotkę) wiele razy za każdym razem zastępując jedno słowo jakimś wybranym gestem (nikt nie śpiewa tego słowa, a wszyscy pokazują przypisany mu przez prowadzącego gest). Zabawa kończy się gdy cały tekst zostanie „zaśpiewany” za pomocą uzgodnionych wcześniej znaków.

46. Nimfy i wojownicy

W zabawie tej powinni brać udział wszyscy uczestnicy i animatorzy. Mężczyźni wcielają się w wojowników, przygotowują zalotny taniec i muzykę do niego, a także odpowiednie rekwizyty, stroje. Podobnie czynią kobiety wcielając się w nimfy wodne. Potem wojownicy wykonują swój taniec przed nimfami, a później  nimfy przed wojownikami. Do przygotowania tej zabawy potrzeba dużej ilości czasu.

47. Wyobraźnia 

Uczestnicy stoją w kręgu. Osoba, która zaczyna zabawę wyobraża sobie jakiś przedmiot i używa go przez moment, tak by wszyscy zorientowali się co to jest. Następnie podaje tą rzecz osobie obok, a ta zmienia ją w zupełnie coś innego i po chwili użytkowania również przekazuje sąsiadowi. W ten sposób zabawa toczy się dalej (po pewnym czasie możemy zwiększyć tempo).

ZABAWY AKTYWIZUJĄCE

Zabawy te mogą być bardzo pomocne przy prowadzeniu konferencji, katechez, wieczorów poważnych i spotkań formacyjnych w małej grupie. Ich zadaniem jest pobudzenie uczestników, a przede wszystkim włączenie ich do czynnego uczestnictwa w  danym spotkaniu.

1.  Słoneczko

Materiały: Po sześć małych karteczek dla każdego uczestnika, flamastry, dwa arkusze papieru.

Temat: np. Cechy dobrego animatora

Każdy na czterech karteczkach zapisuje cztery różne, ważne jego zdaniem, cechy dobrego animatora. Karteczki układamy na podłodze tworząc okrąg, kartki z cechami powtarzającymi się układamy w promyczki. Dobieramy się w pary i rozmawiamy np. o treści najdłuższych promyczków. Powracamy do dwóch karteczek. Na jednej wpisujemy cechę dobrego animatora posiadaną przez nas samych, na drugiej cechę dobrego animatora, której brak zauważamy u siebie. Karteczki przyklejamy na arkuszach odpowiednio pod hasłem: „moje mocne strony”, „Moje słabe strony”. W trójkach rozmawiamy o treści plakatów. 

Czas dyskusji około 20 min.

2. Dyskusja 2-4-8
Ta metoda polega na kilku etapach rozwiązywania problemu, wymiany doświadczeń, poszukiwania odpowiedzi na pytanie. 

Najpierw dyskusja na zadany temat toczy się  w dwójkach. Osoby mogą dobrać się w pary lub też być podzielone według jakiegoś kryterium (np. podchodzą do siebie osoby, które się nie znają, siedzące naprzeciw itp.) Prowadzący podaje czas rozmowy - zwykle powinno to być kilka minut (5-10) z zaznaczeniem, że obie osoby powinny wypowiedzieć się na dany temat. Następnie dwie dwójki przysiadają się do siebie i znów kilka minut rozmawiają, przedstawiając wnioski jakie nasunęły się w rozmowie w parach. Po kilku minutach prowadzący prosi o połączenie się czwórek  w ósemki, które mają za zadanie podsumować decyzje i przedstawić jej wyniki w postaci punktów lub plakatu malowanego kredkami lub farbami (grupa poszukuje przemawiających symboli, które ilustrują jej stanowisko) Wnioski wypisuje się grubym pisakiem na dużym arkuszu szarego papieru tak, aby można je było swobodnie odczytać.

3. Dyskusja - puste krzesło  

Przygotowujemy cztery kartki z różnymi poglądami na wybrany temat i ustawiamy je w różnych miejscach sali. Uczestnicy po  zapoznaniu się z nimi, wybierają ten z którym się utożsamiają i są gotowi go bronić.   W ten sposób tworzą się grupy wokół danych poglądów. Każda z nich wspólnie omawia swoje stanowisko, a następnie wybiera reprezentanta. Wydelegowane w ten sposób osoby zajmują miejsce na przygotowanych   wcześniej pięciu krzesłach (jedno zostaje puste). Rozpoczynają dyskusję i próbują bronić swoich stanowisk, Pozostałe osoby w milczeniu przysłuchują się całej dyskusji, mogą zabrać głos tylko i wyłącznie siadając na pustym  krześle Nie mają jednak prawa dyskusji, po wypowiedzi wracają na swoje miejsce. Ponieważ w czasie tej debaty mogą pojawić się różne dziwne poglądy bardzo ważne jest by temu wszystkiemu przysłuchiwał się ksiądz i na koniec podsumował dyskusję i wyjaśnił ewentualne wątpliwości.

4. Burza mózgów 
Uczestnicy spotkania na dużej kartce papieru wypisują swoje myśli na dany temat. Czynią to równocześnie w dowolnych miejscach kartki. Zapisany arkusz ukazuje poglądy uczestników na dany temat ,a jednocześnie  ukierunkowuje dalszą rozmowę.

5. Dyskusja na papierze

Dzielimy grupę na 4-osobowe zespoły, którym przydzielamy arkusz papieru. W środku wpisujemy hasło. Następnie poszczególne osoby, każda w innym rogu kartki , pisze swoją opinię na dany temat. Obracamy kartkę i każdy dopisuje się do tego co napisał poprzednik. Można uzupełniać,  a nawet przeciwstawiać się temu, co napisano wcześniej.

6. Analiza tekstu 

Każdy z uczestników otrzymuje określony tekst. Zadaniem czytającego jest podkreślenie zdań, z którymi się nie zgadza oraz tych , które wyrażają jego pogląd na dany temat. Ważny jest odpowiedni dobór tekstu – najlepiej, aby zawierał również kontrowersyjne poglądy. Można zaproponować także inne kryteria podkreślania tekstu np. to co mnie najbardziej dotknęło, zaskoczyło, to czego nie rozumiem, itp.

7. Porównanie 

Prosimy uczestników, aby znaleźli odpowiednie porównanie dotyczące omawianego pojęcia, np. modlitwa to zanurzanie się w Bogu. Wypowiedzi nie komentujemy, ale dzielimy się nimi.

8. Rysunek

Kiedy omawiamy jakieś pojęcia np. wspólnota, Kościół, można zaproponować uczestnikom przedstawienie danego zagadnienia w formie rysunku. Po wykonaniu każdy przedstawia swoje dzieło i wyjaśnia co narysował i dlaczego. Wskazane jest by na początku zabawy podkreślić, że najważniejsza jest treść rysunku,  a nie sposób jego wykonania.

9.  Wspólne rysowanie

Uczestnicy dobierają się po dwie osoby. Każda para na wspólnym arkuszu papieru, trzymając razem kredkę, rysuje: dom, drzewo, słońce ... . Później uczestnicy pokazują  rysunki i omawiają jak się przy tej grze czuli, kto przewodził itd.

10.  Puzzle 

Dość długie zdanie, związane z tematem spotkania, wypisujemy tak, że każde słowo znajduje się na osobnej kartce. Część słów rozkładamy  na podłodze lub stole w odpowiedniej kolejności, resztę rozdajemy pomiędzy uczestników, których zadaniem jest ułożyć całość sentencji.

11.  Biorę z sobą

Metoda polega na dzieleniu się w przykładowy sposób: „Umówiłem się na spotkanie i biorę z sobą: Odrobinę humoru żeby ją rozśmieszyć, czystą chusteczkę żeby nie płakała, dobre buty żeby spacer był długi, akceptacje żeby dobrze się przy mnie czuła.

12. Cztery kąty

Uczestnicy stoją pośrodku sali. Prowadzący zadaje pytania  i ukazuje cztery możliwe odpowiedzi. Wybór polega na udaniu się do odpowiedniego kąta, np. co najbardziej cenisz w przyjaźni: Prawdę wierność, zrozumienie czy dyspozycyjność ?

13. Skala odpowiedzi

Wygłaszamy zdanie związane z podjętym tematem, Uczestnicy wyrażają swoją opinię ustawiając się w odpowiedniej odległości od określonego punktu, (lub ustawiając jakieś przedmioty w odpowiedniej odległości od określonego punktu na stole), – im dalej, tym ocena jest mniej pozytywna. Wybrane osoby motywują swój wybór. 

14. Trzy kolorowe kartki

Każdy uczestnik otrzymuje trzy kolorowe karteczki (zieloną, żółtą, i czerwoną ). Prowadzący stawia problem. Uczestnicy przy pomocy kartek określają swój stosunek do niej, przez podniesienie kartek:

Czerwonej – nie zgadzam się

Żółtej  - chcę zapytać

Zielonej – zgadzam się, popieram

Prowadzący wyznacza, na podstawie uniesionych kartek osoby mówiące.

15. 5 z 25

Każdy z uczestników dostaje kartkę z 25 cechami np. dobrego animatora, chrześcijanina, Po pewnym czasie zakreśla cechy, które uważa za najważniejsze, nie więcej niż pięć. Następnie uczestnicy łączą się w 5 osobowe grupy i każdy przedstawia i broni cechy przez siebie wybrane. Po takim przedstawieniu i omówieniu grupa wybiera wspólnie 5  cech, które po dyskusji uważa za najbardziej istotne. Po tym cechy wybrane przez poszczególne grupy zostają zapisane na dużym arkuszu papieru lub tablicy. Następnie wszyscy zebrani po krótkich wypowiedziach, , głosują na cechy, które uważają za najważniejsze, powstają wspólnie wybrane cechy. Można też nie przygotowywać cech lecz polecić uczestnikom by sami je wymyślili. 

16.  Program z mojego imienia

Każdy uczestnik pisze na kartce pionowo litery swojego imienia, dopisując do każdej z nich wyraz , który stanowi jednocześnie program jego postępowania, myślenia pragnień. W tej formie można rozwijać również kluczowe słowa podjętego tematu, np.

D- dzielenie się

A- akceptacja

R- radość

17.  Obrazki

Potrzebna jest duża liczba różnokolorowych zdjęć powycinanych z gazet: sceny z życia, przedmioty, kwiaty, budynki, ulice, ludzie itp. Uczestnicy wybierają zdjęcia, które np.:

-     oddają pozytywną cechą twojego charakteru

·  najlepiej określają twojego przyjaciela

· obrazują twój pogląd na życie

Wybór należy uzasadnić.

18. List

Piszemy list do swojego przyjaciela, dzieląc się z nim w formie osobistej refleksji, odkryciami i myślami, które są związane z tematem spotkania. Po napisaniu wszyscy odczytujemy swoje listy.

19. Pantomima

Wybieramy w miarę krótkie cytaty z Pisma Świętego, przysłowia, zdania na określany przez nas temat. Dzielimy grupę na mniejsze zespoły, z których każdy ma przedstawić podany tekst w formie pantomimy, scenki z życia.

Przykład:

Gal 5, 22-23 – owoce Ducha Świętego. Dzielimy grupę na czteroosobowe zespoły, z których każdy ma za zadanie przedstawić jeden z owoców Ducha Świętego. Po przygotowaniu i przedstawieniu przez zespół reszta zgaduje co było przedstawiane.

20. Pytania - odpowiedzi

Przygotowujemy kartki z różnymi pytaniami, które układamy na stole lub podłodze. Następnie któryś z uczestników losuje jedną kartkę i po przeczytaniu pytania wybiera osobę,  która ma na nie odpowiedzieć (wręczając karteczkę). Ta osoba po udzieleniu odpowiedzi sama losuje pytanie i zabawa toczy się dalej.

21.  Wędrująca kartka

Wszyscy uczestnicy siadają w kręgu. Każdy na karteczce pisze pytanie, związane z danym tematem lub nurtującym go problemem (nie wolno zdradzić kto będzie na nie odpowiadał). Po napisaniu na dany znak przekazujemy sobie kartki (podkład muzyczny), aż do momentu „stop”. Następnie każdy  z uczestników , po namyśle odpowiada na problem, który jest zawarty na kartce, którą aktualnie trzyma.

22. Drama 

Wybieramy określony tekst, fragment Pisma Świętego, wydarzenie lub przysłowie obrazujące omawiany temat. Na kartkach wypisujemy osoby i przedmioty, znajdujące się w tekście. Uczestnicy losują kartki, a następnie wczuwają się w wylosowaną postać czy przedmiot. Po odegraniu scenki lub jedynie po ponownym odczytaniu tekstu, wszyscy siadają w kręgu i dzielą się przeżyciami dot. swojej roli

23. Licytacja

Dzielimy uczestników na dwie grupy każda z nich wybiera swojego przedstawiciela , który będzie miał prawo głosu (cała grupa ma tylko głos doradczy). Prowadzący wybiera interesującą go dziedzinę i prosi o zapisywanie na kartce lub tablicy haseł związanych z tą dziedziną. Wygrywa ta grupa, która wciągu określonego czasu poda jak najwięcej tych haseł.

Przykładowe tematy

· cuda Jezusa

· przypowieści

· znajomość ksiąg Pisma Świętego

· znajomość proroków

· znajomość drogowskazów nowego człowieka

Wstęp

Niniejszy zbiorek zawiera 100 zabaw. Są one bardzo różne, mają jednak jedną cechę  wspólną, angażują wszystkich uczestników, a właśnie to jest podstawowy warunek dobrej zabawy. Nie znaczy to jednak, że te zabawy te  są idealne i zawsze „wyjdą”. Dlatego jeśli wybierasz zabawy na dane spotkanie. Rób to bardzo uważnie. Przemyśl każdą zabawę, wyobraź ją sobie. Zastanów się czy nadaje się dla Twojej grupy. Weź pod uwagę przede wszystkim wiek i dojrzałość uczestników, także liczebność grupy i atmosferę w niej panującą . I jeśli tylko to możliwe baw się razem z grupą. Na koniec  zachęcam  do przeczytania opracowania na temat prowadzenia pogodnych wieczorów i artykułu o dobrej zabawie pt. „Niosąc radość” - „Wieczernik” nr  89 . Obie te pozycje znajdziesz w bibliotece punktu ruchu Światło – Życie.

                                                                                     Życzymy udanej zabawy

Mały zbiór zabaw
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