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GIOCHI DI FIDUCIA

1- ALZARSI AIUTANDOSI

Descrizione del gioco:
Due partecipanti si siedono schiena contro schiena. 
Agganciare le braccia del compagno in modo da potersi tenere forti schiena contro schiena e aiutandosi l'un l'altro cercare di alzarsi e poi di sedersi.
2- AVANTI-INDIETRO

Descrizione del gioco:
A due a due, uno in faccia all’altro, posti ad una certa distanza in modo che, allungando le braccia, le mani possano toccarsi. 
Quindi mettere le mani contro le mani del compagno. Piegare pian piano le braccia fino ad arrivare molto vicini con i visi, senza muovere i piedi. 
Quando si è vicini ci si spinge dolcemente fino ad arrivare in piedi diritti, mani contro le mani, poi ci si lascia ancora andare in avanti e così di seguito.
3- LA CATENA DEGLI OCCHI BELLI

Descrizione del gioco:
Gioco molto efficace per far conoscere un gruppo.
La consegna è semplicissima: formate una fila indiana; all'inizio si metterà il partecipante con gli occhi più scuri e alla fine quello con gli occhi più chiari.
Al termine del gioco, a mo' di biscia, la fila passa davanti a se stessa in modo che tutti possano ammirare ... la catena degli occhi belli.
4- CATERPILLAR

Descrizione del gioco:
Distendersi sul ventre, vicini, vicini, uno all'altro, le braccia allungate in avanti. L'ultimo della fila, sdraiato, passa sopra agli altri rotolandosi e si metterà all'altro capo del percorso. Così di seguito fino all'ultimo concorrente

5- LE ISOLE

Descrizione del gioco:
Il gioco può essere competitivo oppure di collaborazione.
I giocatori formano un grande cerchio. 
Al centro viene messo un frisbee, una scatola oppure una coperta (a dipendenza del numero dei partecipanti). 
Al segnale dell'animatore del gioco i giocatori devono andare a toccare l'oggetto entro un tempo determinato, ma senza toccarsi mai gli uni con gli altri. Chi si urta viene eliminato. 
Se un giocatore non riesce a toccare l'oggetto è eliminato. 
Se un giocatore urta contro un giocatore che ha già toccato l'oggetto viene eliminato solo lui. 
Se il numero dei partecipanti è elevato si possono mettere più oggetti.
La versione non competitiva prevede che ci si organizza per fare in modo che il più grande numero di partecipanti possa riuscire a toccare l'oggetto.
6- IN ORDINE ALFABETICO

Descrizione del gioco:
I giocatori devono muoversi all'interno dello spazio delimitato e devono comporre una fila che riproduca esattamente l'ordine alfabetico delle iniziali dei nomi di tutti i giocatori.
Se ci sarà un "Andrea" sarà probabilmente il primo, seguito da un "Boris", un "Carlo", ecc......... 
I giocatori dovranno quindi chiedersi i nomi e situarsi correttamente nella fila.
7- IL SOLE

Descrizione del gioco:
I giocatori, in numero pari, sono disposti in cerchio con la faccia al centro, spalla contro spalla e si tengono per mano numerandosi per due (uno/due, uno/due ecc.).
Al via, i numeri uno si tendono verso l'interno del cerchio, mentre i numeri due si tendono verso l'esterno. 
Tutti i giocatori mantengono i piedi fermi al suolo, le gambe rigide e si sostengono l'un l'altro con le mani.
Successivamente, tutti insieme, invertono i ruoli: i numeri uno si tendono all'esterno ed i numero due all'interno. 
Con un po' di pratica si può passare da una posizione all'altra con ritmo.


8- TAPIS ROULANT

Descrizione del gioco:
Due righe di giocatori si dispongono faccia a faccia ad una distanza tale che tra le due file possa passare una persona. 
Ognuno dei giocatori piega le braccia all'altezza del gomito, in modo che tra braccio ed avambraccio si formi un angolo retto. 
Ogni giocatore deve alternare le sue braccia con quelle del giocatore che gli sta di fronte. 
Si formerà così fra le due file una specie di "tappeto", costituito dalle braccia di tutti i giocatori. 
Un giocatore, fuori dalle righe, si dispone in piedi su una sedia, all'inizio del tappeto e, ad un segnale convenuto, si lascia cadere sulle braccia dei compagni. 
A questo punto il tapis roulant costituito dalle braccia dei partecipanti, comincerà a trasportare il giocatore facendolo scorrere fino alla fine del percorso. 
Colui che si fa trasportare resterà passivamente abbandonato, lasciando che i compagni di gioco abbiano cura di trasportarlo facendolo scivolare in avanti. 
Il giocatore che decide di farsi trasportare, prima di lasciarsi cadere, può chiedere ai compagni il modo con cui vuole essere trasportato. 
Se, ad esempio, dirà "frullato", il movimento delle braccia dovrà cercare di riprodurre il movimento del frullatore. 
Il giocatore che si lancia, può anche sperimentare il lancio ad occhi chiusi o lasciandosi cadere di spalle o aumentare l'altezza del lancio stesso.
9- TOCCA COLORE

Descrizione del gioco:
In uno spazio delimitato i giocatori camminano. 
L'animatore del gioco annuncia il colore di un indumento che tutti i partecipanti devono toccare ad un altro giocatore.
Esempi: camicia bianca, pantalone blu, scarpa verde,...
Si può complicare il gioco nominando più colori o indumenti alla volta.
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