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游戏有何用？



游戏作用及目的

了解参加者信息

建立联结

破冰

行为需求

情感需求

生物需求



游戏选择原则：

        1. 趣味及创新
        2. 配合参加者能力
        3. 多元化：有动 + 有静、用脑 + 用力、

   集体 + 分组   
        4. 具现实意义
        5. 规则简单直接
        6. 全体参与
        7. 具主题∕目的，如节日、功能
        8. 合适环境：天气、人数、场地
        9. 发展体能、智慧、合作性等
        10. 安排后备游戏∕间场日号、活动 



一般用在何处？



小组历程及游戏主题

 开始期（关键字：试探） 中期转折期（关键字：冲突）
后期成熟

（关键字：亲密）
解体期

（关键字：离别）

组员
关系

小心谨慎、相互试探沉默
而被动

有一定认同感抗拒与防卫心理角
色竞争中冲突

凝聚力和亲密感增强组
员间能自主完成任务

离别情绪小组结构
弱化

工作
员任
务

彼此认识消除陌生感制定
小组契约和规范营造小组

安全感和气氛

处理抗拒行为和冲突保持组员对
小组目标的意识协助重构小组
（转移核心）适当控制小组进程

维持组员良好的互动协
助组员从认知转变为行

为

处理离别情绪保持
小组经验

游戏
主题
推荐

破冰游戏，相互认识
团体合作、促进团队沟通

（小组凝聚）
合作解难 感性分享情景模拟



一节小组的时间分配

90分钟1节小组分布法

p 10分钟现场和设备布置

p 5分钟工作人员分工最终确定和流程脑海回顾一次

p 15分钟等人游戏（益智类、简单解难游戏等）

p 60分钟小组开展



一节小组的使命

起（15min）

承、转

（30min）

合（15min）

自我介绍，清楚规范，热

身暖场，回顾上一节内容

活动进行的核心

回顾本节内容，引导

组员进行分享



“消极情绪消消乐”儿童情绪健康管理小组

社会学习理论由 Bandura（2015）在 1952 年提出，他认为任何有机体观察、学习的过程都
是在个体、环境和行为三者相互作用下发生的，儿童社会行为的习得主要是通过观察、模仿
现实中重要人物的行为来完成的。

小组活动过程中，组员通过对别人的观察、模仿认识自己、改变自己，社工对于组员的积极
改变做出明确的赞扬，起到强化和替代强化的作用；

组员除了直接获得知识经验外，还可以通过小组所营造的良好人际关系环境提升组员的情绪
管理能力。







2 服务中如何使用游戏



游戏介绍

l低年级：物以类聚、大风吹

自我介绍

邀请组员共同制作身份铭牌

工具性

l高年级：帮我签个名、

认识你我他、福尔摩斯



指定小组契约和约定

           制定小组契约，需要目标指向清晰、容易
操作、多用“我”少用“不”。（小组契约对比）。



制定小组规范和契约时的方法技巧

游戏 操作方法

规则一条龙
每人写一条小组规则，贴在胸口，然后所有人共同讨论每
条规则的重要性。贴着最重要的规则者排在最前，形成一

条队。

新人类
用人形画，带出一个小组中需要什么特性，从而定下目标

或所需要遵守的规范。

 注意力集中口令推荐：“小嘴巴，不说话”、123坐
端正；“Hello—Hi”；“V-wa”等指令。



热身游戏：
 早期 中期 后期

低年级
V哇鬼叫、齐鼓掌、

Hello-hi、义工说、人浪
游戏

物以类聚、007、蒙
罗丽莎（虎克船长）

森林大火、乌鸦
乌龟（捉虫虫）

高年级 人名马拉松
谁是公主、进化论、

口不对心

讲解重点：描述——示范——发问——行动——调整

准备就绪
询问参加者是否有疑问，用“有无对我讲的地方不清楚”——
邀请参加者重述规则，工作员进行补充。



分组方式

种类 类型 目的 做法

自由分组 自由分组
适合结构较为稳定，小组
整体目标感较强的时期，
较少或不存在次小组的情

况下。

如：4人一组，自由寻找搭档，无定向，无要
求。

半自由分
组

随机分组

如：衣服/身上有什么颜色或之间互不认识。

报数分组

适合小组初期，需要组员
之间多进行互动的阶段。

如：分2组，可轮流1,2,1,2……或报数
1,2,3,4,5（对应人数为1组）

用场地划
分组

将场区或凳子分为4个区，分成4组（或利用
大风吹，物以类聚的游戏进行分组）

抽签决定
抽数字卡、颜色牌、颜色糖同一个颜色或相
似的聚在一起；组员寻找拼图，拼成一个图
片为1组。

刻意安排 结构分组
部分环节或任务，需要具
体组员之间进行组合的。

主持人发问问题，举手分享回答后，主持人
指定位置。



小组分享及总结

任务：回顾本节内容，引导组员进行分享

         工作员对流程进行梳理，巩固组员正面经验

（如：赞扬小组所共同努力完成的成果，鼓励尽力仍然未能完成的任务，

积极持续努力）



小组分享技巧

事实

感觉

发现

未来

事实
 01

感觉
 02

未来
 04

发现
 03

代表经验初次呈现的情况及印象。

探究游戏过程中的情绪、感受及直觉。

问题通过包括寻求原因、解释、判断、总结。

代表未来的学习转化与转变成长的行动。

4F分享法



问句

1.在这一节小组活动里，我们一起做了些什么？

2.哪些情景是最难忘的呢？

3.有哪些瞬间，是大家最深刻的？

4.你认为今天这里最棒的2个人，你会选哪两位（除了自己）？

5.面对这些瞬间，你的感受是什么？

6.整个活动下来，心情有哪些变化呢？

7.今天的活动，会发现自己与以往的自己有什么不一样呢？

8.参加完今天的活动，你会有怎样的变化呢？

9.回到家，你会怎样用今天学到的内容呢？

10.如果以后遇到同样的问题（如：每组只有一张纸，但破了）你会怎么做呢？



3 服务技巧分享

常见问题技巧



1.主持游戏的宜忌

ü 全情投入，勇敢站出来----不要说话小声

ü 化繁为简，运用身体语言——避免死气沉沉

ü 随机应变熟悉潮流——避免冷场且没有梗接

ü 有幽默感预设笑点和讲故事——避免照本宣科

ü 建立个人风格——避免盲目抄袭

ü 留意每一位参加者的需要及特点—避免要求参加者完成自己的期望

ü 积极关注游戏所有人的安全——不要讲解完规则就袖手旁观

ü 尊重和平等对待每一个人——避免强迫参与



2.分发道具

首次开展小组活动或对控场游戏表达不自信的，建议使用ppt进行文字

提示，若需要分发道具的（如：折纸、剪刀、彩色笔等），确保参加

者安静和专注在工作员身上，确保安静讲解完毕，再分发道具。



3.常见问题技巧

l 游戏中没有失败者。主持人可以说：被人捉到

的，请他们出来完成什么任务（或者大冒险）？

避免用“输”“赢”“奖”“罚”这些带有胜

负的词语，多用“请”“玩游戏”“做到”这

些正向词语。

l 尽可能避免个人奖励，促进团队奖励，少物资奖励，

多精神奖励。若需要分团队进行积分的，可以奖励

给予团队，到了小组结束之时，共同分享（如：A

组奖励饮料、B组奖励薯片、C组奖励纸杯）引导组

员之间学会分享。

B 适度的奖励

A 惩罚 任务、大冒险等

“惩罚”与奖励



先 营 造 安 全 合 适 的 氛 围可 运 用 转 移 视 线 法

活 动 设 计 要 循 序 渐 进 。

4.游戏不愿意参与



• 活动设计时需要根据小组的状况和参加者的关系进行设计，如确
实需要有身体接触，可考虑有其他的替代（譬如：用笔、毛巾等
代替握手）。

• 游戏可以由浅入深（如：体验-自由自在：先鞠躬、打招呼、用
脚、握手、拥抱）

5.异性之间不愿意牵手



从失败中

总结成功

经验

游戏

随时开始

适时结束

气氛到最高涨时，即可游戏结束。

并不是所有游戏都是要以成功

经验作为结束，若在限定时间

内未能成功，可邀请组员总结

失败的经验（4 F进行引导）

6.怎么玩都不成功

1 .尽管游戏没完成任务，但大家

可以告诉我，大家都为任务作出

过什么努力？

2.努力了依然无法完成，大家有

何感受？

3.经过此次经验，大家会发现怎

样才能更接近任务的目标呢？

4.当下次如果遇到同样的挑战，

我们要怎样应对挑战呢？



回顾 答疑

l 开场互动

l 服务中如何使用游戏

l 服务技巧分享



感 谢 聆 听


