Akla abėcėlė 
Laikas: 15 min. 
Priemonės: po raištį kiekvienam dalyviui, virvė. 

Žaidimo aprašymas: Grupės nariai užsiriša akis (arba užsimerkia), abiem rankom paima už virvės. Vadovas pasako grupei raidę ar figūrą, kurią grupės nariai turi sudaryti iš virvės. Jie patys nusprendžia, kada užduotis atlikta. Pratimas kartojamas keletą kartų, nurodant grupei skirtingas raides ar figūras. 

Diskusija 
Ar ši užduotis buvo lengvai įvykdoma? Kodėl? 
Kaip jūs įveikėte savo aklumą? 
Kas (kokie lyderiai) iškilo atliekant užduotį? 
Ar pažįsti fiziškai neįgalų žmogų? Ko tu iš jo išmokai? 
Kaip galėtų negalia būti palaiminimu tavo gyvenime? 

Pamokomasis momentas: Šiame pratime jaunuoliai ima labiau vertinti savo regėjimą ir pradeda labiau suprasti akluosius. Iškyla tokie pagrindiniai momentai: grupės darbas sunkiomis sąlygomis, neįgalumo kompensavimas grupės stiprybe, bendravimas, grupės lyderių dinamika. 
Atspėk, kas esi 
Žaidimo aprašymas: Kiekvienam žaidėjui ant nugaros priklijuojamas užrašas, kas jis toks yra (galima pasirinkti temą, parinkti animacinių filmukų ar knygų herojus). Žaidimo tikslas yra išsiaiškinti, kas toks esi. Tam, kad išsiaiškintum, reikia eiti prie kitų žaidėjų ir užduoti jiems klausimus. Į klausimus žaidėjai gali atsakyti tik "Taip" arba "Ne". 

Dienos vardas 
Žaidimo tikslas: Susikoncentruoti grupės darbui. 
Žaidimo aprašymas: Indėnai ir šiais laikais turi tradiciją kiekvienos dienos rytą išeiti į gamtą valandai laiko tam, kad pabūtų su savimi, pajustų savo ryšį su gamta ir suprastų koks yra jo vardas šiandien - su kuo jis šiandien susitapatina (samana, debesis, paukštis ir pan.) Žaidėjai išeina į mišką, laukus ir turi penkiolika minučių pabuvimui su savimi. Pasigirdus sutartam signalui visi susirenka ir grupėje pasako savo dienos vardą. 

Lopšinė 
Aprašymas: Vienas iš dalyvių atsigula ant grindų ir užsimerkia. Kiti uždeda ant jo savo rankas, lengvai prispaudžia ir siunčia savo energiją, kol gulintysis visiškai atsipalaiduoja. Tada labai lėtai, neatitraukdami rankų nuo gulinčiojo, stengiasi pakišti rankas po juo ir iš lėto kelti. Keliama nesikalbant, nesitariant. Kiek kelti, pajus pati grupė. Galima iškelti iki nuleistų rankų aukščio, galvos, pečių ar iškeltų rankų aukščio. Svarbu prilaikyti visas gulinčiojo kūno dalis (kojas, dubenį, nugarą, pečius, galvą) ir išlaikyti visą kūną horizontalioje padėtyje. Iškėlus gulintįjį į pakankamai saugų aukštį, galima labai lėtai jį pasūpuoti. Po to gulintysis kiek įmanoma lėčiau nuleidžiamas ir paguldomas ant grindų. Rankos ištraukiamos ir, stengiantis jų neatitraukti, vėl uždedamos ant gulinčiojo kūno. Tik po kurio laiko rankos visai atitraukiamos. Gulinčiajam atsimerkus, švelniai padedama atsisėsti, kurį laiką dar galima palaikyti už rankos, peties. Visi norintieji gali tai išbandyti. 

Diskusija. Klausimai tam, kurį grupė supo: 

Koks pirmas įspūdis? 
Ką jaučiau, kai ant manęs uždėjo rankas? 
Ar man pavyko atsipalaiduoti? 
Jei taip - kodėl? Jei ne - kodėl? 
Ką jaučiau, kai mane supo? 
Ar kada nors buvau patyręs panašų jausmą? 
Kaip jaučiuosi dabar? 

Klausimai grupei: 
Ar mes jautėmės atsakingi už tą, kurį kėlėme ant rankų ir supome? 
Ar lengva buvo visiems kartu kelti vieną iš mūsų? 
Kas buvo sunku? Kodėl?

 Pamokomasis momentas: Grupės nariai turi galimybę patirti, kad kai kuriuos dalykus įmanoma daryti tik kartu ir tuo pačiu saugiai jaustis. 

Padalintos paslaptys 
Trukmė: apie 10 min. 
Žaidimo aprašymas: Paslaptys geriau saugomos, kai jas žino ne vienas žmogus, o kai pasidalijama su daugeliu. Kiekviena grupelė iš vadovo kaip paslaptį gauna trumpą posakį. Šį posakį Žaidėjai pasidalina tarpusavyje. Kiekvienas pasiima po žodį. Jei yra daugiau žaidėjų, nei žodžių, tada gali keletas žaidėjų imti vieną žodį. Visos grupės yra skirtingose patalpos kampuose. Tada visi žaidėjai pradeda vienu metu į taktą sakyti savo žodžius (jie gali dainuoti melodiją). Iš kiekvienos grupės vienas yra siunčiamas kaip klausytojas. Ta grupė, kuri pirmoji atspėja posakį laimi žaidimą ir gali su savo posakiu suvaidinti trumpą vaidinimą. 

Variantai: Panašus žaidimas yra "Pasaulio patalpų ekspedicija". Žaidėjai skraido su savo raketomis į "svetimas planetas". Planetos vardas jiems nežinomas. Tačiau jos "gyventojai" jį žino. Kiekvienas planetos gyventojas žino vieną pavadinimo raidę. Po to iš tų raidžių sužinomas pavadinimas. 

Partnerio pristatymas 
Žaidimo tikslas: pokalbių žaidimas geresniam kontakto užmezgimui ir geresniam įsijautimui į vienas kitą. 
Žaidimo aprašymas: susėdama po 2. Kiekvienas prisistato ir apie 3 min. pasakoja apie save. Tada susėda atgal į ratą. Dabar kiekvienas pristato savo partnerį taip, tarsi jis pats juo būtų Aš-forma. Kad būtų lengviau, pasakojantysis gali atsistoti už savo partnerio, tarsi jis būtų antrasis Aš. 

Nurodymas: Didesnėse grupėse patogu sudaryti 2 grupes: pristatančiųjų ir pristatomųjų - tik vienas pasakoja apie save, kitas pristato jau nurodytu būdu. Taip bus pristatyta tik pusė grupės. 

Pasitikėjimo ratas 
Aprašymas: grupė stovi ratu kiek įmanoma susiglaudusi. Vienas iš grupės narių stovi rato viduryje, užsimerkia, įtempia raumenis ir lėtai svyra kuria nors kryptimi. Grupė lėtai sulaiko svyrantįjį ir vėl lėtai stumia kita kryptimi, į visas puses, stengiasi jį pagauti ir prilaikyti, kad neparkristų. Tie, kurie nori, gali eiti į rato vidurį ir išbandyti save. Baigus pratimą, patartina iškart aptarti naujus potyrius, kilusius jausmus, mintis. 

Diskusija. Klausimai tiems, kurie išdrįso kristi: 

Kaip aš jaučiausi? 
Ar man buvo malonu? 
Ar aš jaučiausi saugiai? Kodėl? 
Ar mano jausmai keitėsi? Kaip? 
Kaip aš jaučiuosi dabar? 

Klausimai visai grupei: 
Ar mes jautėmės atsakingi už tą, kuris krenta? 
Kas buvo sunku? Kodėl? 

Sugedęs telefonas 2 
Žaidimo aprašymas: Grupėje turi būti ne daugiau kaip 8 asmenys. Visi sėdi ratu. Savanoris savo draugui iš dešinės pasako kokį nors daikto pavadinimą, asmenį ar reiškinį. Tada antrasis turi savo draugui iš dešinės, jau nebeminėdamas to daikto pavadinimo apibūdinti jam pasakytą frazę savo žodžiais ir taip einama ratu iki paskutinio. Paskutinysis pasako savo apibūdinimą garsiai. Tada jis sulyginamas su pirmuoju pasiųstu žodžiu. 

Tiltai 
Laikas: 30 min. 
Priemonės: popierius, laikraščiai, žirklės, lipni juosta, klijai. 

Aprašymas: grupė suskirstoma į keturias grupeles. Patalpa taip pat perskiriama į keturias dalis (4 šalis skiria susikertančios didelės upės. Tam, kad gyventojai bendrautų, reikia pastatyti tvirtus tiltus. Tiltų statytojai stato nekalbėdami. Būtinas "šalių" neverbalinis susitarimas, sutikimas, kad tiltu būtų sujungti abu upių krantai. Pasibaigus laikui, tikrinama, kiek tvirtų tiltų "šalys" sugebėjo pastatyti. Tilto tvirtumas tikrinamas uždedant ant jo, pavyzdžiui, nedidelę knygą arba kokį kitą daiktą. Be to, po juo turi praplaukti laivas (knyga prastumiama pro apačią). 

Pamokomasis momentas: pratimas skatina sugebėjimą neverbaliai bendrauti, iliustruoja skirtingų grupių dalių raidą, kultūrų ryšių užmezgimą. 

Diskusija 
Ar jums buvo sunku statyti tiltus? Kodėl? 
Ko išmokote iš šio pratimo? 
Gal jums yra tekę realiai "statyti tiltą" tarp susipykusių bičiulių ar nebendraujančių grupių ir t.t.? 

Visi surišti 
Laikas: 25 min. 
Priemonės: virvė. 

Aprašymas: Studentai sustoja į ratą. Jie yra surišami už riešų ir žaidžia "Simonas sako". Siūlomi pratimai: paliesti batus, uždėti ranką ant kaimyno galvos, suploti rankomis ir kt. 

Variantas: suskirstyti grupę poromis ir duoti kiekvienam žmogui po gabalą virvės. Kiekvienoje poroje vienas žmogus užriša virvės galus ant savo riešų. Kitas perveria savo virvę per partnerio virvę ir virvės galus užriša ant savo riešų. Taip partneriai yra sujungiami. Poros turi išsipainioti neatrišdamos virvės, tai yra įmanoma. Dalyviai, kuriems tai pavyko padaryti, tegul nepadeda tiems, kurie to dar nepadarė. 

Diskusija 

Kaip tau atrodo, koks šio pratimo tikslas? 
Ko tu iš jo išmokai? 
Kas buvo sunkiausia? Kas tave labiausiai trikdė? 
Kokie dalykai tave trikdo gyvenime? 
Kaip tu išmokai juos įveikti? 
Ko tu išmokai iš šito pratimo, ką galėtum panaudoti įveikdamas tai, kas tave trikdo kasdieniniame gyvenime? 
(Variantui) Kas buvo pagrindinis problemos sprendėjas jūsų poroje? 
Kokie yra pagrindiniai problemų sprendėjai tavo gyvenime? 
Kam tu padedi spręsti problemas? Kaip? Ar tau patinka šitas vaidmuo? Kodėl? 

Pamokomasis momentas. Šis pratimas iliustruoja priklausomybę nuo partnerio, atidumo klausantis, nurodymų svarbą ir tai, kaip veikia kiekvienas asmuo kaip Kristaus kūno narys. Pratimas poromis pabrėžia kantrumo, kūrybiško mąstymo, atkaklumo, pastabumo svarbą. 

Dešimt 
Laikas: 45 min. 
Priemonės: popierius ir pieštukas kiekvienam. 

Aprašymas: dalyviai susėda ratu ir išsidalina popieriaus lapus, rašiklius. Per 5 min. parašo po 10 dalykų, kurie jiems savyje patinka. Kiekvienas perskaito savo savybes. 3 dalyviai pasako pavyzdžius, kada jie pastebėjo tokias savybes žmoguje. 

Gražiausias įvykis 
Aprašymas: dalyviai suskirstomi poromis ar po tris ir kiekvienas pasakoja gražiausią savo vaikystės (vasaros, savaitės) įvykį. Tada susirenka visa grupė ir partneriai papasakoja visai grupei, ką vienas iš kito girdėjo. 

Diskusija 
Kaip jauteisi pasakodamas savo istoriją draugui? 
Kaip jauteisi klausydamas? Kodėl? 
Kokie dalykai svarbūs kalbančiajam apie save? 

Pamokomasis momentas: pratimas moko įsiklausyti į šnekantįjį, išryškina kalbėjimo ir klausimo reikšmę, padeda pajusti ar moki išklausyti šalia esantį. 

Ilga kelionė 
Tikslas: Lavinti kritinį mąstymą. Mokyti skirti prioritetus. Aiškiai išsakyti savo poreikius. Lavinti asmeninių skirtumų toleravimą. 
Tinka: 8 metų ir vyresniems. 

Priemonės: popieriaus lapai. 

Aprašymas: Kiekvienas dalyvis gauna po lapą popieriaus ir kuo rašyti. Paprašykite dalyvių įsivaizduoti, kad jų šeima kitą vasarą pakviesta dalyvauti ilgai trunkančioje kelionėje. Tris mėnesius jie keliaus po Aliaską. Kiekvienas šeimos narys gali pasiimti su savimi po kuprinę. Keliaudami jie gaus visų reikalingų daiktų (maisto, vaistų, palapinių, miegmaišių, gėrimų, puodą ir pan.) Šeimos bus jungiamos į grupeles po tris šeimas, o iš viso keliaus maždaug dvidešimt žmonių ir vienas patyręs vadovas. Dalyvių užduotis - sudaryti sąrašą iš dešimties svarbiausių daiktų, kuriuos jie norėtų pasiimti kuprinėje į kelionę, nes iš namų išvažiuoja ilgam laikui. Leiskite dalyviams 10 - 15 minučių po vieną pasvarstyti ir susirašyti daiktus. Po to grupelėmis jie gali aptarti, kas ką pasirinko. Paprašykite žvaigždute pažymėti tris svarbiausius daiktus. Po to dalyviai vėl grupelės aptaria savo pasirinkimą ir paaiškina, kodėl tie daiktai yra tokie svarbūs. 

Aptarimas: 

Kodėl, jūsų manymu, taip sunku išskirti kas svarbiausia? 
Pamąstykite, kada gyvenime svarbu išskirti prioritetus. 
Kas nutinka žmonėms, kurie nesugeba nuspręsti, kas gyvenime svarbiausia? 
Ar galvojai tik apie savo poreikius, ar svarstei ir apie kitus šeimos narius? 
Ar prisimeni, kaip nusprendei kažką išmesti? 

Įvairios šeimos 
Tikslas: Suprasti, kad šeimos būna skirtingos. Įsijausti į kitų padėtį. Pajusti bendrumą su kitais. 
Tinka: 6 metų ir vyresniems. 

Priemonės: Seni žurnalai, laikraščiai, žirklės, klijai, popieriaus lapai. 

Aprašymas: Atliekant pratimą reikia sukurti kuo daugiau šeimyninių ryšių. Naudojama koliažo technika. Dalyviai dirba mažomis grupelėmis. Iš laikraščių, katalogų ir kt., iškerpama daug žmonių nuotraukų. Po to jos klijuojamos sudarant įvairius šeimos tipus. Susirinkę visi kartu dalyviai pristato grupelėse sukurtas šeimas. 

Aptarimas: 

Ar tavo šeima kur nors pavaizduota? 
Ar yra tokių šeimų, kurios liko nepavaizduotos? 
Ko reikia, kad būtų šeima? (Čia gali kilti įdomi diskusija. Nepraleiskite progos išgirsti vaiko mintis ir suteikti jam naujos informacijos bei idėjų.) 
Ko reikia visoms šeimoms? (tai irgi rimtas klausimas.) 

Jausmų piešimas 
Tikslas: Pajusti bendrumą. Pakalbėti apie jausmus. 
Priemonės: popierius ir pieštukai ar kreidelės. 

Aprašymas: Grupėje aptariama, ar galima jausmus susieti su spalvomis? Kokios spalvos tinka kokiems jausmams? Po to dalyviai atskirai arba grupėmis piešia džiaugsmą, liūdesį, pyktį, baimę... Aptarkite spalvų pasirinkimą. Galite sukurti eilėraštį. 

Knyga apie mane 
Tikslas: geresnis savęs pažinimas, pasitikėjimo savimi stiprinimas. 
Tinka: 5 metų ir vyresniems. 

Priemonės: popierius, priemonės piešimui ar rašymui. 

Aprašymas: sulenkę A4 formato lapus padarykite iš jų knygą. Iš išorės pridėkite spalvoto popieriaus lapą ir lapus susekite. Tušinuku kiekvieno lapo apačioje parašykite nebaigtą sakinį. Pradėkite nuo "Aš ir mano šeima". Vaikai turi nupiešti savo šeimą ir pabaigti sakinius. 

Sakinių pavyzdžiai kitiems lapams: 

Aš džiaugiuosi, kai... 
Man nepatinka... 
Aš ilgiuosi... 
Aš niekada nepamiršiu... 
Aš pavargstu, kai... 
Mano mėgstamiausias žaislas yra... 
Mama mano, kad aš... 
Blogiausia, ką žinau, yra... 
Man pasidaro liūdna, kai... 
Man labai gerai sekasi... 
Aš bijau... 
Aš džiaugiuosi, kai... 
Įdomiausia mokykloje... 
Kai užaugsiu, aš... 

Tekstą reikia parinkti pagal dalyvių amžių. Mažesniems dalyviams tenka padėti užbaigti sakinius. Vėliau galima savo knygas paskaityti kitiems. Jei vaikai neturi tėčio ar mamos, atvirai apie tai pasikalbėkite. Aptarkite, ką vaikas gali įrašyti knygoje. Pvz., Aš nepažįstu savo tėčio, tačiau jis atrodo šitaip. ir pan. 

Koliažas 
Laikas: 30 - 45 min. 
Priemonės: žirklės, popieriaus lapas kiekvienam dalyviui, žurnalai, klijai. 

Aprašymas: išdalinami reikmenys. Kiekvienas dalyvis sukuria savo koliažą iš žurnale esančių paveiksliukų ir žodžių, apibūdinančių jo asmenybę. 

Diskusija 
Apibūdinkite savo koliažą ir pasakykite, ką reiškia kiekvienas paveiksliukas ir žodis. 
Ką jūs sužinojote apie save iš šio pratimo? 

Variantai: 
Tegu dalyviai sudaro koliažą, apibūdinantį jų šeimos teigiamus bruožus. 
Tegu dalyviai sudaro koliažą, apibūdinantį, ką jie galvoja apie savo ateitį. 
Tegu grupės nariai sudaro dvipusį koliažą - viena pusė tegu apibūdina tuos jų asmenybės bruožus, kurie žinomi ir kitiems, kita - tuos, kurie daugeliui nežinomi. 


Mano kortelė 
Tikslas: Ugdyti pasitikėjimą savimi. Nebijoti paskatinti. Stiprinti pozityvius jausmus. 
Tinka: 8 metų ir vyresniems. 

Priemonės: ryškios kartoninės 16 x 18 cm. kortelės kiekvienam dalyviui, rašymo priemonės. 

Aprašymas: Visi susėda ratu ir ant savo kortelės užrašo savo vardą. Kortelės užverčiamos ir sudedamos rato viduryje. Viena kortelės pusė lieka tuščia, nes viskas rašoma toje pusėje, kur užrašytas vardas. Kai kortelės sudedamos į rato vidurį, kiekvienas pasiima po vieną, bet ne savo kortelę. Šalia vardo užrašoma kas nors teigiamo apie tą žmogų ir kortelė padedama atgal. Jei grupė nedidelė, tai galima kartoti kol kiekvienas užrašys ant visų kortelių. Didelėje grupėje galima užrašyti tik ant penkių - šešių kortelių, nes paskui būna sunku surasti kortelę, ant kurios dar nerašyta. Po to vadovas surenka visas korteles ir perskaito kas parašyta vienoje kortelėje, o dalyviai turi atspėti apie ką kalbama. Išgirdę apie save surašytus pozityvius dalykus, bei suvokdami, kad kiti tai girdi, dalyviai patiria labai stiprų emocinį išgyvenimą. 


Pavaizduok jausmą 
Aprašymas: Paprašykite dalyvių išvardinti jausmus, juos užrašykite lentoje. Aptarkite, kaip tuos jausmus galima išreikšti. Po to dalyviai pasiskirsto poromis ir suvaidina kurį nors jausmą, užrašytą lentoje. Kiti dalyviai turi atspėti kas tai buvo. 

Siluetai 
Tikslas: labiau pažinti vienas kitą. 
Laikas: 1 žingsnis - 30 min.; 2 žingsnis - 30 min.; 3 žingsnis - nuo 30 min. iki 1 val. 

Priemonės: baltas ir spalvotas popierius, flomasteriai, storesni spalvoti siūlai, klijai, žirklės. 

Pastaba: Vadovas turėtų pasirūpinti darbo struktūra, galbūt suformuluoti keletą klausimų, kurių pagrindu partneriai pradėtų šnekėtis poromis. Klausimai gali būti susiję su pasirinkta tema. Labai svarbu, kad kiekvienam būtų suteikta galimybė pasisakyti. Todėl patartina skirti daugiau laiko, kad nereikėtų nutraukti užsiėmimo nebaigus pasisakymų. 

Aprašymas 

1 žingsnis: SILUETAI. Grupės nariai suskirstomi poromis. Vienas atsigula ant grindų, kitas su siūlais apvedžioja gulinčiojo siluetą. Po to pasikeičiama vietomis. Kai išvedžioti abu siluetai, partneriai kalbasi poromis. Jų užduotis - sužinoti kuo daugiau informacijos apie vienas kitą. 

2 žingsnis: SILUETŲ DEKORAVIMAS. Pasišnekėję partneriai dekoruoja vienas kito siluetą. Naudojami įvairūs simboliai, paryškinamos svarbios detalės, atsižvelgiama į tai, kas naujo sužinota, išgirsta. 

3 žingsnis: SILUETŲ PRISTATYMAS. Dalyviai pristato siluetus visai grupei. Pasakojama apie partnerio siluetą, kurį teko dekoruoti. Labai svarbu, kad kalbama ne savo, bet partnerio vardu ("Aš esu…"). 

Negalima įsiterpti ir pertraukti kalbančiojo, net jeigu jis ką nors neteisingai sako. Paneigti faktus ar patikslinti galima tik partneriui baigus kalbėti. 

Iš siūlų padarytus siluetus išardyti ir kambarį sutvarkyti turėtų ne vadovas, bet visa grupė. Viską sutvarkius, vadovas gali paaiškinti, jog "siluetai" atspindi žmones ir jų patirtį. Siluetus išardėme, bet žmonės liko čia. Dabar mes paruošėme sau erdvę, kad visi kartu galėtume kurti kažką naujo. 

Variantai: Siluetus galima iškirpti iš popieriaus: 

Gulint ant didelio lapo, siluetas apibraukiamas flomasteriu ir iškerpamas; 
Stovint tarp šviestuvo ir ant sienos kabančio popieriaus lapo, ant popieriaus krentantis šešėlis apibraukiamas ir iškerpamas. 
Siluetus galima nuolat papildyti pastebėjimais apie kitą žmogų. Ant silueto galima rašyti savo mintis, kurias norima tam žmogui išsakyti. 
Jeigu su grupe susitinkama po kurio laiko, siluetus galima naudoti grupės procesui aptarti, ypač grupės proceso pabaigoje, fiksuojant pokyčius. 

Pamokomasis momentas: Šis metodas - tai socialinio mokymosi pradžia. Kiekvienas turi galimybę stebėti, kaip kiti jį įsivaizduoja ir priima. Tai mokymasis suteikti bei priimti grįžtamąjį ryšį. 



Žvakė 
Laikas: 20 min. 
Priemonės: žvakė ir degtukai. 

Aprašymas: visi susėda ratu. Uždegama žvakė. Laikantis žvakę žmogus pasakoja grupei už ką vertina, ką gero mato žmoguje, kuris yra rate, tačiau nesako jo vardo. Pakalbėjęs perduoda žvakę tam, apie kurį jis kalbėjo. Šis daro tą patį. Užduotis atlikta, kai kiekvienas būna apkalbėtas du kartus. Kaip vadovas turėtumėte kalbėti pirmiausia apie tuos žmones, kurie galbūt mažiausiai grupės vertinami. 

Mano vardas - tavo sumanymai 
Žaidimo aprašymas: vienas dalyvis papasakoja, kas jam sugalvojo vardą ir istoriją, kuri susijusi su tuo vardu. Visi dalyviai pasakojimo metu piešia ir rašo, kas tiesiog šauna galvą. Galiausiai pašnekama apie pasakojimą ir piešinius. Toliau sekantis pasakoja istoriją. Pabaigoje nuspręskite, ką daryti su piešiniais (pvz. kambarį papuošti, padovanoti...) 
Nurodymas: Jei grupėje yra daugiau nei 10 žmonių, yra patogu padalinti į mažas grupeles. 


Mėgstamiausias pyragaitis 
Žaidimo tikslas: ramus susipažinimo žaidimas, kuriame įvertinamas asmeninis gyvenimas ir juo pasidalinama. 
Medžiaga: popieriaus lapelis ir pieštukas kiekvienam. 

Žaidimo aprašymas: ant popieriaus lapelio nupiešiamas apskritimas "mėgstamiausias pyragaitis". Atskirai surašomi daiktai, veikla, draugai, kurie asmeniniame gyvenime daro kokią nors įtaką. Tada apskritimas padalinamas į nevienodas dalis taip, kad didžiausiame gabalėlyje būtų įrašyta daiktas, kurį labiausiai mėgsti, antram pagal dydį - kurį mažiau mėgsti ir t.t. Po to porose "pyragaitis" pristatomas. 

Variantas: "Baimės pyragaitis"- pyragaičio gabalėliuose įrašomi dalykai, kurių bijomasi. 

Veidu į veidą 
Tikslas: Surasti panašumus ir skirtumus. Artimiau susipažinti. 
Tinka: vaikams nuo 8 metų. 

Žaidimo aprašymas: žaidėjai susėda po du, vienas priešais kitą. Užduotis: per tris minutes surasti penkis tarpusavio panašumus ir skirtumus. Po trijų minučių keičiamasi poromis ir tęsiama toliau. Kai visi pasikalbės arba kai matysis, kad nusibodo, visi žaidėjai susirenka ir surašo dažniausiai pasitaikančius panašumus ir skirtumus. 

Aptarimas: 

Ar yra tokių panašumų, kurie galėtų būti skirtumais (pvz., abu turi plaukus, bet vienas šviesius, o kitas tamsius)? 
Ar yra skirtumų, kurie svarbesni už kitus? Kurie? 
Kokie pastebėti fiziniai skirtumai ir panašumai? Ar yra panašumų ir skirtumų, nesusijusių su kūnu? 
Ar yra panašumų/skirtumų su kuriais gimstama? 
Ar yra panašumų/skirtumų, kuriuos galima pasidaryti pačiam? 
Ar pasitaiko gyvenime momentų, kai būti tokiam, kaip visi yra geriau? 
Ar pasitaiko gyvenime momentų, kai būti kitokiam, kaip visi yra geriau? 

Burime 
Tinka: 5 - 10 metų vaikams. 
Žaidimo aprašymas: Burime - tai žaidimas, kuriam jau keli šimtai metų. Žaidžiant šį žaidimą reikia sukurti eilėraštį pagal duotus žodžius. Pabandykite sukurti ketureilius su žodžiais (jie turi būti panaudoti rimui): 
arklys - krioklys - bėglys - sakys; 
Sniegas - miegas - juokas - šokas; 
Diena - viena - kava - tava. 


Daržo pasakos 
Tinka: 5 - 10 metų vaikams. 
Žaidimo aprašymas: R.Kiplingas parašė pasakas, kurių pavadinimai yra "Kodėl kupranugaris turi kuprą", "Kodėl dramblio straublys toks ilgas" ir kitas. Šiose pasakose rašytojas aiškina kaip ir kodėl atsirado kupra ar ilgas straublys. Žinoma, visa tai aiškina pasakiškai. Ir jūs sukurkite pasakas - paaiškinimus apie daržoves. Pasakų pavadinimai galėtų būti: "Kodėl pomidoras raudonas", "Kodėl ridikėlis turi uodegytę", "Kodėl arbūzas dryžuotas", "Kodėl kopūstas turi tiek daug lapų", "Kodėl agurkas turi spuogelius". 

Fiat 600 
Žaidimo aprašymas: žaidėjai susėda ratu ir išsiskaičiuoja nuo 1 iki 4. Kiekvienam numeriui suteikiamas mašinos pavadinimas (pvz., 1 yra BMW, 2 - Fiat ir t.t.). Vadovas sako mašinos pavadinimą ir žaidėjai, turintys tą pavadinimą turi apibėgti ratą aplink grupę. Kuris pirmas grįžta į savo vietą - laimi. Taip pat vadovas gali pasakyti, kad mašinose kažkas yra negerai. Pvz., Prakiurusi padanga - žaidėjai turi šokuoti ant vienos kojos, baigėsi degalai - žaidėjai eina atbulomis, pametė duslintuvą - bėgdami turi sukelti didelį triukšmą ir t.t. 

Intonacija 
Tinka: 5 -10 metų vaikams. 
Žaidimo aprašymas: Kai kalbame, mes kreipiame dėmesį į sakinio turinį, tačiau ne mažiau svarbi ir intonacija, su kuria pasakytas sakinys. Kiekvieną sakinį mes galime pasakyti su daugybe atspalvių. Ir kiekvieną kartą tas sakinys įgauna naują prasmę. Pasakykite labai paprastą sakinį "Na štai ir viskas!". Bet pasakykite: 

džiaugsmingai, tarytum būtumėt pabaigę ruošti namų darbus; 
su pasitenkinimu, tarytum būtumėt užmušę paskutinę musę, buvusią kambaryje; 
nusiminusiai, tarytum būtumėte nepamatę paskutinės mėgstamo serialo serijos; 
su išgąsčiu, tarytum jus būtų pasivijęs vilkas, nuo kurio bėgote; 
pavargusiai, tarytum ką tik nuskutote kibirą bulvių. 

Liūtas ir tigras 
Žaidimo aprašymas: Žaidėjai sustoja ratu. Du žaidėjai, esantys vienas prieš kitą rate, turi po smulkų daiktą (siūlų kamuoliuką ar pan.). Vienas daiktas yra liūtas, antras - tigras. Davus signalą pradėti, žaidėjai siunčia daiktus per rankas ta pačia kryptimi kuo greičiau. Liūtas gali pabandyti aplenkti tigrą ir atvirkščiai. 

Naujas kalendorius 
Tinka: 5 - 8 metų vaikams. 
Žaidimo aprašymas: Šiuo metu mes naudojame Senovės Romos kalendorių. Tačiau yra nuobodu tiek metų naudoti tuos pačius mėnesių pavadinimus. Sugalvokite naujus pavadinimus sausiui, kovui, birželiui, rugsėjui, lapkričiui. 

Neįprastas dainavimas 
Tinka: 5 - 8 metų vaikams. 
Žaidimo aprašymas: Kaip teisingai dainuoti, žino visi. Bet kai kada "teisingai" dainuoti būna nuobodu. Padainuokite dainą: užspaudę nosį pirštais, pilna burna vandens, įtraukę žandus į vidų, prikandę apatinę lūpą, tarp dantų įsidėjus degtuką. 

Nešėjai 
Tinka: 5 - 10 metų vaikams. 
Žaidimo aprašymas:Tai labai lengva. Perneškite kėdę per kambarį. Tačiau tai turite padaryti: nenaudodami rankų; tarsi tai būtų indas, pilnas vandens; tarsi eitumėte užminuotu lauku; mėgdžiodami Čarlį Čapliną; visiškai neliesdami kojomis grindų. 

Nupiešta patarlė 
Tinka: 5 - 10 metų vaikams. 
Žaidimo aprašymas: Dailininkai piešia peizažus, portretus, natiurmortus. O jūs pabandykite nupiešti patarlę. Pavyzdžiui tokią: dovanotam arkliui į dantis nežiūrima. Arba: viena galva - gerai, dvi - dar geriau. Arba: darbymetyje ir akmuo kruta. 

Paukščiai turi plunksnas 
Žaidimo aprašymas: vienas žaidėjas vadovauja žaidimui. Jis ir visi kiti žaidėjai mojuoja rankomis kaip paukščiai. Vadovas vardina gyvūnus ir daiktus, kurie turi ar neturi plunksnų, sakydamas: "Žvirbliai turi plunksnas, drambliai turi plunksnas, ..." Kai pasakomas daiktas, kuris neturi plunksnų, žaidėjai turi nustoti mojuoti rankomis. Vadovas, stengdamasis suklaidinti žaidėjus, visada mojuoja rankomis ir vardina daiktus labai greitai. Jei žaidėjas suklysta (nelaiku nustoja ar pradeda mojuoti rankomis), jis iškrenta iš žaidimo. 


Pieštas laiškas 
Tinka: 5 - 10 metų vaikams. 
Žaidimo aprašymas: Kažkada žmonės nemokėjo rašyti. Tačiau jie vis tiek siuntė vieni kitiems laiškus. Vietoje raidžių ir žodžių jie naudojo piešinius. Parašykite trumpą laišką draugui, kuriuo jam norite pasakyti: paskambink man šiandien šeštą valandą vakaro; vakare kviečiu žaisti futbolą; ar galėtume daryti namų darbus kartu?; padovanok man šuniuką gimtadieniui; duok man spalvoto popieriaus ir žirkles. Duokite laišką savo draugui ir įsitikinkite ar jis jus suprato. 

Rankos su emocijomis 
Tinka: 5 - 10 metų vaikams. 
Žaidimo aprašymas: Žmogus yra ypatingas tuo, kad jis patiria daug emocijų. Paprastai emocijos matosi iš veido. Mimika - tai galimybė išreikšti emocines būsenas veido išraiškomis. Bet emocijas galima parodyti ir kitaip, pavyzdžiui, rankomis. Parodykite rankomis: džiaugsmą, pyktį, baimę, liūdesį, meilę, draugiškumą, neapykantą. 

Skulptūra 
Priemonės: skarelė akims užrišti. 
Žaidimo aprašymas: Reikia trijų žaidėjų. Vienam užrišamos akys. Antras atsistoja kokia nors poza ir joje pasilieka nejudėdamas. Žaidėjas užrištomis akimis turi pajusti antrojo formą ir trečią žaidėją pastatyti taip pat. 

Sportinė pantomima 
Tinka: 5 - 10 metų vaikams. 
Žaidimo aprašymas: Pantomima - tai gerai žinoma ir mėgstama meno rūšis. Pantomimos meistrai dažniausiai savo vaidinimuose vaizduoja kokios nors profesijos žmones. Jūs taip pat galite suvaidinti pantomimą ir pavaizduoti: valties irkluotojus ir vairininką; disko metiką; šuolininkus į tolį ir aukštį; sunkumų kilnotojus; sinchroninio plaukimo grupę. 

Suvaidintas anekdotas 
Tinka: 5 - 10 metų vaikams. 
Žaidimo aprašymas: Anekdotas - tai trumpas pasakojimas su netikėta pabaiga. O kiekvieną pasakojimą galima suvaidinti. Tačiau pirmiausiai prisiminkite anekdotą, kurio pagrindinis veikėjas būtų: liūtas; zuikis; varna; meška. 

Asmens sargybiniai 
Vieta: lauke ar patalpoje. 
Trukmė: 5 - 10 min. 

Dalyviai: vaikai nuo 6 metų, jaunuoliai ir suaugusieji. 

Tikslas: Tinka naudoti norint suaktyvinti grupę. Judrus žaidimas, tinkamas žaisti 4 ir daugiau žaidėjų. 

Žaidimo aprašymas: Sudaromos mažos grupės po 4 žaidėjus. Vienas iš jų yra LSA (labai svarbus asmuo - taigi įžymi asmenybė), du yra jo asmens sargybiniai, o ketvirtasis yra agentas, kuris turi "nušauti" LSA. Asmens sargybiniai ir LSA susikabina rankomis ir sudaro ratą. Agentas turi paliesti LSA nugarą. Abu asmens sargybiniai stengiasi to jam neleisti padaryti. Jeigu LSA paliečiamas, galima pasikeisti vaidmenimis. 

Pedagoginiai nurodymai: žaidimas reikalauja iš žaidėjų koordinacijos ir judrumo. Šį žaidimą ypač tinka žaisti tarp mažiau judrių motorinio aktyvumo fazių. Ypač įdomu žaisti atitinkamai persirengus (užsidėjus tam tikrą galvos apdangalą ar akinius) ir LSA parinkus įžymių žmonių vardus. 

Gyvulių kiemas 
Žaidimo aprašymas: Kiekvienas žaidėjas gauna gyvulio pavadinimą. Vienodus pavadinimus gauna trys žaidėjai. Davus pradžios signalą visi žaidėjai turi skleisti savo gyvuliui būdingus garsus ir susirasti kitus du žaidėjus. Pirmas susitikęs trejetas laimi. Taip pat šį žaidimą galima panaudoti norint grupę suskirstyti į trejetus tolimesnėms užduotims ar žaidimams. 

Žąsys skraido 
Žaidimo aprašymas: Kai vadovas sako "Žąsys skraido" ir mojuoja rankomis kaip paukštis, visi žaidėjai turi kartoti tą patį. Vadovas tęsia toliau sakydamas "Katės miaukia" ir visi skleidžia atitinkamus garsus. Vadovas tęsia toliau sakydamas, pvz. "Arkliai žvengia", "Vištos kudakuoja", "Žuvys plaukia" su atitinkamais garsais ir judesiais. Kai visi įsijaučia į žaidimą, vadovas kartais pasako neteisingą sakinį pvz. "Karvės loja" arba "Drambliai skraido". Jei žaidėjas imituoja veiksmą ar garsą, jis gauna baudą. Po trijų baudų jis iškrenta iš žaidimo. 

Žudikas 
Žaidimo aprašymas: Visi žaidėjai išsirikiuoja prie sienos ir užmerkia akis. Vadovas prieina prie kiekvieno žaidėjo ir paliečia jo petį vieną kartą, o tą žaidėją, kurį išrenka būti žudiku, paliečia du kartus. Kai visi žaidėjai paliesti, tada gali atsisukti (kartais žudiką tenka rinkti iš naujo, nes jis išsiduoda ). Tada žaidėjai eina vieni prie kitų ir spaudžia vieni kitiems rankas. Žudikas, sveikindamasis su kitais žaidėjais savo rodomuoju pirštu paspaudžia žaidėjo delną. Jei žaidėjas pajuto tokį pasveikinimą, jis dar su dviem asmenim pasisveikina normaliai, o tada tyliai nukrenta ant žemės. Kai visi žaidėjai žūsta, žaidimas baigiasi. 

