Ismerkedős játékok

1. Licit: A játékosok járkálnak a teremben, kézfogással bemutatkoznak, egymás szemébe néznek, a végén megindul a licit, hogy ki hány nevet jegyzett meg.

2. Ismerkedő kör: Külső és belső köröket alkotunk (azonos gyereklétszámmal, pl.: 5-5). Minden külső körben álló kap egy témát, pl.: család, hobbi, zene, testvérek, háziállatok. A külső ember kb. 5 percig beszélget a belső körbeli szomszédjával, majd ezután a külső gyerekek egyet jobbra lépve új párt kap és vele is beszélget a fenti módon. Utána bemutatják a külső gyerekek a belső körben megismert társaikat, egymás háta mögé állva. Szerepcsere új témákkal, pl.: mese, sport, barátok növények ennivalók stb.

3. Ismerkedő-dobáló: Csipogós figurát vagy labdát dobálva neveket mondunk: akitől kaptuk, vagy akinek dobjuk, vagy a sajátunkat, vagy ezek kombinációi.

4. Ismerkedő-gombolyító: Az animátor kezében van egy gombolyag, a végét a kezében tartva odadobja valakinek, közben mondja a saját nevét, és akinek dobta. Aki kapja, az is megfog egy darabot a madzagból és … Mikor a végére értünk, visszagombolyítjuk a fonalat és a neveket a fenti módon gyakoroljuk. 

5. „Mutasd a képed/tárgyad!”: Tetszőleges képet/tárgyat választanak a játékosok, és a kép/tárgy kapcsán beszélnek magukról. A beszéd témája lehet többféle: melyik fejezi ki a játékosok pillanatnyi hangulatát, az elmúlt év/hónap/hét eseményeit ill. hangulatát, a játékosok személyiségét. A kör elején a játékvezető határozza meg a témát.

6. „Ez lennék, ha…” szín, állat, zene, növény, bútor, szám, foglalkozás, földrajzi képződmény, művészeti stílus, ország, közlekedési eszköz, évszak, tánc, játék, stb. lennék? A játékvezető a játékosok életkorának megfelelően választhat a fenti lehetőségekből. Egyszerre csak egy témáról beszélünk. Ha már mindenki sorra került, akkor váltunk témát.

7. Tréfás névrögzítős: A játékvezető kezdi a játékot. Bemutatkozik a keresztnevével, amelyhez hozzáfűz egy másik, lehetőleg tréfás szót, ami ugyanazzal a betűvel kezdődik. Pl: „Balázs vagyok, a bankrabló.” A mellette ülő játékosnak meg kell ismételnie, amit hallott, utána hozzá kell fűznie a saját nevét, hasonló módon. Minden játékosnak meg kell ismételnie sorban az összes előtte elhangzott nevet, a hozzápárosított szavakkal együtt. A végén a játékvezetőnek az egész kört végig kell mondania!
8. Fejbecsapkodós: A játék kezdete előtt mindenki mondja el a teljes nevét (ha ez túl nehéznek tűnik az adott csoportban, akkor csak a keresztnevét). Akár többször is körbe lehet menni, addig, amíg nagyjából rögzülnek a nevek. Egy újságot összetekerünk, és az első vállalkozó szellemű játékos kezébe adjuk. Ő középen áll, a többiek körben ülnek. Ne legyen üres szék. A játékvezető mond egy nevet. A középen állónak az összetekert újsággal fejbe kell csapnia (nem durván!) az illetőt. De ezt csak addig teheti meg, amíg az nem mond egy másik nevet. Ha elhangzott a másik név, akkor már azt a játékost kell fejbe csapni, stb. Akkor tud kiszabadulni a kör közepéből, ha valakit fejbe tud csapni, és így a fejbecsapott áll középre, ő pedig leülhet a helyére.

9. Zsipsz-zsupsz: Körben ülünk. Középen valaki, aki odamegy társához és azt mondja: „zsipsz”. A megszólított gyorsan válaszol a mellette lévő két személy nevével. Ha nem tudja, akkor helyet cserél a kérdezővel. Ha jó, akkor a kérdező máshoz fordul és neki mondja, hogy „zsipsz”. Ha jól megy már, akkor a vezető mondja, hogy „zsupsz”, ekkor helyüket változtatják a körben ülők.

10. Adj hozzá egy hangot v. mozdulatot: Nevüket mondják, és egy hangot vagy mozdulatot adnak hozzá. A következő megismétli az előzőeket.

11. Öt szó: Kérjük fel a tagokat, hogy mindenki öt szóval jellemezze önmagát egy papíron. Majd beledobjuk azokat egy kalapba, egyenként húzunk, és a csoport tippelhet, ki írta? Ha már kicsit jobban ismerik egymást: döntsék el igaz, vagy sem. Miért?
Közösségépítő játékok:

1. Kézgombolyag: A játékosok kört alkotnak, minél nagyobbat. A játékvezető jelzésére behunyják szemüket, mindkét karjukat előre nyújtják, és csukott szemmel elindulnak a kör közepe felé. Mindkét kezükkel megfognak látatlanban egy-egy kezet. Ha ez már mindenkinek sikerült, akkor a játékvezető felszólítására kinyitják a szemüket. A kusza kézgombolyagot úgy kell kibontani, hogy senki sem engedheti el a másik kezét!
