Giochi 
*Il bicchiere è mezzo pieno o mezzo vuoto? 
I giocatori utilizzano una tabella a righe e colonne per segnare i punti.
Il primo giocatore dichiara una sua fragilità,  ad esempio "soffro di insonnia . . ."
Gli altri giocatori a turni di massimo 5 secondi, devono singolarmente proporre un vantaggio (verosimile) derivante da questa fragilità tipo: 
"hai più tempo per pregare e per leggere" in questo modo si consegue un punto.
Finito il giro un secondo giocatore afferma ad esempio "…quando parlo di questioni di fede,  mi    arrabbio facilmente  . . .

Naturalmente vince chi fa più punti. Non mancano spunti di ilarità e di pensosa riflessione.

 

*Domande: Quale è stata l'ultima tua fragilità? (che ci puoi raccontare) 
  Cosa ti ha fatto maturare,  superandola?

 

*Giochi che tolgono delle sicurezze ai partecipanti:
- corsa con i tre mattoni
- mosca cieca

- varie staffette con piedi legati

- compiere delle  azioni  con una mano sola 

Si dicono le proprie FRAGILITA’- si evidenziano i VANTAGGI – ma si evidenziano anche i VIRUS che attaccano le BUONE INTENZIONI.

*Gioco: Il muro
Tale gioco consiste nel cercare, da parte di un giocatore posto al centro, di oltrepassare il muro costituito dai compagni stretti in cerchio che gli impediscono di uscire. 
E’ possibile ricorrere a qualsiasi stratagemma.
Domanda: Che cosa ha provato  chi doveva “rompere” il muro e superarlo?

(considerare tale difficoltà come una fragilità con la quale fare i conti).
o I problemi da affrontare sono molti e, spesso, sono imprevisti per cui costantemente si 
    va alla ricerca di possibili soluzioni.
o A volte vi sono dei problemi irrisolvibili, che solo l’intervento esterno può consentire un 
   eventuale superamento.
o Le risoluzioni dei problemi comportano, spesso, il ricorso a mezzi quali: l’autorità, la 
   forza, la contrapposizione 
   piuttosto che: l’accordo, la negoziazione, il buon senso, la “ragione”.
Abbiamo notato che nei confronti delle difficoltà:

o Una soluzione è sempre possibile trovarla.
o E’ importante non cercare da soli una soluzione e chiedere, anche se si vorrebbe
   cavarsela da soli.

o E’ sovente opportuno essere umili ed evitare di imporre il proprio punto di vista o 
   pensare di avere sempre ragione.
Domanda: Che cosa ha provato  chi doveva fare il muro e impedire il passaggio?

Esprimere i vissuti provati nel ruolo di muro: ossia analizzare come si prendono in considerazione le fragilità degli altri. 
Si considera che, a volte, a fronte di una collaborazione per risolvere una difficoltà, si ha l’impressione di essere stati “usati”, ma tale impressione potrebbe essere la conseguenza di una proiezione ossia di un modo proprio di entrare in relazione con gli altri.

*Gioco: Lasciarsi andare

Un giocatore si affida nelle mani di altri otto che si impegnano a posarlo delicatamente sul pavimento, dopo averlo sollevato e cullato.
Si cerca in un primo tempo di analizzare i vissuti provati sia da chi ha accettato di lasciarsi andare, sia da chi ha effettuato l’accompagnamento all’esperienza di trovarsi nelle mani dei fratelli, prima sollevato  e poi portato a terra.
I vissuti più citati sono stati:

 il sapersi mettere in gioco, la certezza di potersi fidare e di abbandonarsi, il confidare negli altri nelle situazioni di difficoltà.

Si è precisata l’importanza di fidarsi per, con e di, sottolineando la reciprocità del sentimento e la presenza dello stesso nel gruppo come esito di un percorso, di un esercizio costante e prolungato di fiducia.

Come il plotone paracadutista in cui chi controlla l’attrezzatura, è dietro a colui che deve lanciarsi, necessariamente deve formarsi uno spirito di corpo tale per cui ogni componente sa di poter contare sugli altri.

Si è obiettato che il gioco si è potuto realizzare in quanto vi era una conoscenza pregressa tra i partecipanti, probabilmente non sarebbe avvenuta la stessa cosa se i giocatori fossero stati degli estranei. 
Si è anche rilevato che la fiducia è una componente, nelle relazioni interpersonali, attraversata dalla fragilità.

