Jeux pour se découvrir :

1. Lanceur de mot

Les joueurs se placent en cercle. Un premier joueur élance un bras en effleurant au passage de la main sa seconde main et en visant une personne du cercle dont il  énonce le prénom ou l’une des qualités. Le jeu peut se corser en autorisant plusieurs lanceurs simultanés, qui veillent à ne pas s’adresser à la même personne.

2. Lanceur de balle

Les joueurs se placent en cercle. Un premier joueur lance une balle à une personne du cercle dont il  énonce le prénom. La personne qui reçoit répète son prénom avant de poursuivre le jeu vers quelqu’un d’autre. Le jeu peut se corser en autorisant plusieurs balles simultanées.

3. Zip / Zap - Po po lo gom

Les joueurs se placent en cercle. Un joueur au centre du cercle désigne du doigt un autre joueur et lui demande de donner le prénom de son voisin avant qu’il n’ai terminé la petite phrase : « zip (pour le voisin de droite) po po lo gom » ou « zap (pour le voisin de gauche) po po lo gom ».

Celui qui a réussi vient au milieu et questionne à son tour.

4. Devine qui je suis !

Chacun compose un rébus, une charade ou un mime et le propose à tour de rôle pour faire deviner son prénom au groupe.

5. Prénoms et gestes

Les joueurs se placent en cercle. Le premier joueur prononce son prénom en faisant un geste. Son voisin de droite répète le prénom et le geste puis ajoute son prénom et son geste. Le troisième répète les données des 2 premiers et ajoute les siennes, etc.…

6. La chaise vide

Les joueurs se placent en cercle assis sur des chaises. Prévoir une chaise de plus que le nombre de joueurs. Celui qui a une chaise vide à sa droite dit : « Je m’appelle… et j’appelle … » La personne appelée se déplace et de nouveau celui qui a une chaise vide à sa droite appelle quelqu’un.

7. Un objet qui parle de moi

Demander aux participants de réaliser :

· Un blason comportant plusieurs cases où ils doivent représenter : leur famille, leur animal préféré, le groupe, les autres, leur meilleur souvenir, leur image du bonheur, etc.…

· Un masque - assiette en papier décorée, qui doit les représenter.

· Une silhouette (morceau de papier) choisi parmi d’autres, placée sur un paysage et coloriée.

Les participant doivent expliquer au groupe ce qu’ils ont souhaité représenter. 

8. Constater nos points communs

Les joueurs se placent en cercle assis sur des chaises. Un joueur est au centre et demande à tous ceux qui ont telle chose en commun de changer de chaise. Il en profite pour lui-même s’asseoir. Le joueur qui ne trouve plus de place doit énoncer un nouveau point commun, par exemple : des chaussures noires, des yeux bleus, un petit frère, mesurer plus de 1,50 m, être en classe de 6ème, habiter Angoulême, etc.…

9. Découvrir nos points communs

Composer des groupes de 3 ou 4 joueurs et en quelques minutes, se trouver le maximum de points communs. Les groupes peuvent ensuite échanger sur ce qu’ils ont trouvé.

10. Le bonheur est parmi nous !

Composer des groupes de 3, chaque personne du groupe confie aux 2 autres un épisode heureux survenu récemment, en expliquant les raisons de son choix.

11. Droite – Gauche

Les joueurs se placent en cercle assis sur des chaises. L’animateur pose des question au groupe. Ce qui souhaitent répondre oui se déplacent d’une chaise vers la droite, ceux qui souhaitent répondre non d’une chaise vers la gauche. On peut être plusieurs par chaise et rester bloqué.

12. Présentation en rythme

Les joueurs forment un cercle. Le meneur de jeu établi un rythme en tapant du pied, frappant dans ses mains, claquant des doigts et énonçant « bonjour ». 

Lorsque le rythme est acquis par le groupe, chacun à tour de rôle, en suivant l’ordre du cercle, dit son prénom à la place de « bonjour. » Ainsi on apprend les prénoms de tous les joueurs.

Dans un troisième temps, chaque joueur à son tour, va devoir intercaler dans le rythme la liste de tous les noms des joueurs.

