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Pieštas laiškas
Kažkada žmonės nemokėjo rašyti. Tačiau jie vis tiek siuntė vieni ki-

tiems laiškus. Vietoj 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 galėtu-
me daryti namų darbus kartu?; padovanok man šuniuką gimtadienio 
proga; duok man spalvoto popieriaus ir žirkles. Duokite laišką savo 
draugui ir įsitikinkite, ar jis jus suprato. 

Pietūs zoologijos sode
Visi žmonės nuo vaikystės mokomi, kaip mandagiai elgtis prie 

stalo: kaip sėdėti, kaip laikyti šakutę ir peilį ir t. t. Tai visas mokslas. 
Tačiau gyvūnų niekas nemoko kaip mandagiai valgyti ir todėl jie valgo 
taip, kaip jiems patogiau. Įsivaizduokite, kad atėjo pietų metas zoologi-
jos sode ir parodykite, kaip valgo dramblys; tigras; vėžlys; žirafa. 

Povandeninė puota
Vieną kartą jūrų karalius nutarė surengti puotą. Bet kokia gi puota 

be šokių ir kas, jei ne žuvys, joje šoka? Pavaizduokite žuvis, šokančias 
povandeninėje puotoje. Atsigulkite ant grindų (juk žuvys neturi kojų) 
ir pašokite šokį, kurį šoka: jūrų arkliukas, ungurys, ryklys, skraidanti 
žuvis, delfinas. Muzika turėtų būti apie jūrą ar vandenį. 

Prisėsk ant baliono!
Priemonės: gana tvirti pripūsti balionai su viduje įdėtu nurodymu, 

ką reikia padaryti. 
Žaidėjai susėda ratu. Imamas vienas balionas ir siunčiamas ratu. 

Kiekvienas žaidėjas turi visu svoriu ant jo atsisėsti. Jeigu kam nors ba-
lionas susprogsta, tas turi atlikti balione nurodytą užduotį (pvz., padai-
nuoti, pašokti, loti kaip šuo ir pan.). 

raidės piešinėliuose
Kiekvienas vaizduotę turintis žmogus pasakys, kad visos raidės yra 

į ką nors panašios, pvz., „O“ panaši į gelbėjimosi ratą, „I“ – į elektros 
stulpą. Nupieškite daiktus, įrankius, mašinas ar kitus daiktus, kurie pa-
našūs į raides. Nupieškite po kelis piešinėlius vienai raidei. 
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rankos su emocijomis
Tinka: 5–10 metų vaikams. 
Žmogus yra ypatingas tuo, kad patiria daug emocijų. Paprastai 

emocijos matyti iš veido. Mimika – tai galimybė išreikšti emocines 
būsenas veido išraiškomis. Bet emocijas galima parodyti ir kitaip, pa-
vyzdžiui, rankomis. Parodykite rankomis: džiaugsmą, pyktį, baimę, 
liūdesį, meilę, draugiškumą, neapykantą. 

rytinė mankšta
Visi žino, kaip naudinga mankštintis rytais. Rytinė mankšta gali 

būti paprasta arba teminė. Teminė mankšta skiriasi nuo paprastos tuo, 
kad joje visi pratimai skirti kokios nors profesijos žmonėms (kirpė-
jams) arba pratimai daromi kartojant kokio nors mechanizmo jude-
sius (keliamojo krano). Sugalvokite 10-ies pratimų kompleksą, kuris 
vadintųsi: „Jūrininkų mankšta“; „Gaisrininkų mankšta“; „Virtuvinė 
mankšta“; „Statybinė mankšta“; „Kosmonautų mankšta“. 

saldainių popierėliai
Jūs esate dailininkai ir dirbate saldainių fabrike. Jūsų užduotis – 

sugalvoti ir nupiešti popierėlius šokoladui, saldainiams, sausainiams. 
Be to, popierėlis visada turi atitikti konditerinio gaminio pavadinimą. 
Štai atėjo užsakymas saldainių popierėliams, kurie vadinasi: pieniški, 
riešutiniai, uogos, medaus, rožės žiedas, rytietiški, tamsus miškas, sva-
jonių skonis.

siamo dvyniai
Labai seniai, kai dar Tailandas vadinosi Siamu, ten gimė du ber-

niukai Čiang ir Eng. Jie buvo ypatingi tuo, kad jie turėjo bendras 
kūno dalis, t. y. buvo suaugę į vieną. Pagal šalies pavadinimą berniu-
kai buvo pavadinti Siamo dvyniais. Labai sunku būti Siamo dvyniais, 
nes du žmonės turi tik dvi rankas. Pabandykite tuo įsitikinti patys: 
susikabinkite labai stipriai ir pabandykite atlikti tokius paprastus 
darbus: įverkite siūlą į adatą; degtukais uždekite žvakę; iškirpkite žir-
klėmis iš popieriaus apskritimą; užriškite bato raištelius; pakeiskite 
tušinuko širdelę. 
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siunčiu laišką
Grupė sustoja ratu ir susikabina rankomis. Vienas žaidėjas stovi 

rato viduryje. Kuris nors žaidėjas pradeda žaidimą sakydamas „Siun-
čiu siunčiu laišką... (pasako kurio nors žaidėjo vardą)“. Laiško negali-
ma siųsti kaimynui. Laiškas siunčiamas rankos paspaudimu taip, kad 
viduryje esantis žaidėjas nepastebėtų. Viduryje esančio žaidėjo tikslas 
yra išsiaiškinti kas turi laišką. Jei jis įtaria, kad laiškas yra siunčiamas 
kažkurio žaidėjo, pasako tai. Jei atspėja, tas žaidėjas, kuris tuo metu 
persiuntė laišką, eina į rato vidurį. Jei laiškas sėkmingai nukeliauja 
adresatui, jis siunčia laišką kitam žaidėjui. 

simonas sako
Vienas žaidėjas stovi rato viduryje ir ištaria „Simonas sako ... (šo-

kinėti ar pan.)“ ir atlieka tą veiksmą. Visa grupė daro tai, kas pasaky-
ta tol, kol nepasakoma „Simonas sako ne... (nešokinėti ar kt.)“, tačiau 
daro visus kitus veiksmus, kurie buvo pasakyti. Po kelių veiksmų žai-
dėjas rato viduryje praleidžia žodžius „Simonas sako“ ir liepia daryti 
kokį nors veiksmą. Tie, kas tą veiksmą padaro, iškrenta iš žaidimo. 

skaičiai
Vadovas turi degtukus. Dalį jų numeta ant stalo ir klausia: „Kiek 

čia yra degtukų?“ Skaičius priklauso nuo to, kiek pirštų rodo vadovas, 
o ne nuo degtukų skaičiaus. 

skupltūra
Priemonės: skarelė akims užrišti. 
Reikia trijų žaidėjų. Vienam užrišamos akys. Antras atsistoja kokia 

nors poza ir pasilieka nejudėdamas. Žaidėjas užrištomis akimis turi 
pajusti antrojo formą ir trečią žaidėją pastatyti taip pat. 

specializuotos parduotuvės
Būna tokios parduotuvės, kuriose gali nusipirkti visko. Jos vadinamos 

„universaliosiomis“. Taip pat būna ir specializuotos parduotuvės. Jose 
parduodama tik viena prekė (baldai, batai ar knygos) arba jos skirtos tik 
vienai pirkėjų rūšiai (medžiotojams, verslininkams). Įsivaizduokite, kad 
viename mieste iš karto atidaromos kelios specializuotos parduotuvės. 
Sugalvokite bent po penkias prekes, kurios galėtų būti parduodamos 
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ir paaiškinkite kodėl. Parduotuvių pavadinimai: „Viskas dvejetukinin-
kams“, „Viskas pamokų praleidinėtojams“, „Viskas antramečiams“. 

sportinė pantomima
Pantomima – tai gerai žinoma ir mėgstama meno rūšis. Pantomi-

mos meistrai dažniausiai 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 kilno-
tojus; sinchroninio plaukimo grupę. 

sukryžiuota – nesukryžiuota
Žaidimą pradeda vadovas. Jis siunčia sukryžiuotas arba nesukry-

žiuotas lazdeles ir sako „Sukryžiuota“ arba „Nesukryžiuota“. Kiti žai-
dėjai turi išsiaiškinti sistemą. Iš tiesų perduodant lazdelę reikia sakyti 
„Sukryžiuota“, jei tavo kojos sukryžiuotos ir „Nesukryžiuota“, jei kojos 
nesukryžiuotos. 

susimaišiusios pasakos
Visi žinome tokias pasakas: „Raudonkepuraitė“, „Brėmeno muzi-

kantai“, „Trys paršiukai“, „Sniego karalienė“, „Auksinė antis“. O dabar 
įsivaizduokite, kad pasakų pavadinimai susimaišė. Sukurkite ir paseki-
te pasaką, kurios pavadinimas būtų: 

Raudoni paršiukai; 
Sniego muzikantai; 
Trys antys; 
Brėmeno kepuraitė; 
Auksinė karalienė. 

susipainioję sakiniai
Kiekvienas sakinys turi tam tikrą žodžių tvarką. Jei žodžius sakiny-

je sukeisime vietomis, sakinys praras prasmę. Štai keli sakiniai, kurie 
išdykaudami pametė savo žodžių eiliškumą. Padėkite žodžiams su-
grįžti į savo vietas. 

Skambėti, sujudinti, tolyn, giliausi, lėkti, daina, širdis, jausmai. 
Neseniai, valdovas, atkeliavo, aplankyti, Alytus, juodu, iš, Ruškys, 

kad, pakviesti, Alytus. 
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Toli, Sūduva, aukšta, įsigrūdusi, į, stovėti, kalvos, šiaurė, tenai, 
krantai, pilis, Šešupė, Norkūnas, ant, netoli, pelkės. 

Pasagos, darytis, su, žirgas, žymės, dabar, aiškesnis. 
Pastaba. Reikia būtinai panaudoti visus žodžius ir negalima pri-

rašyti papildomų žodžių. Kad sakinys būtų teisingas, galima pakeisti 
žodžių galūnes. 

suvaidintas anekdotas
Anekdotas – tai trumpas pasakojimas su netikėta pabaiga. O kie-

kvieną pasakojimą galima suvaidinti. Tačiau pirmiausia prisiminkite 
anekdotą, kurio pagrindinis veikėjas būtų: liūtas; zuikis; varna; meška. 

stebuklingas skirtukas
Būna labai įvairių knygų skirtukų: ploni ir stori, su aplikacijomis, 

panašūs į kai kuriuos daiktus, pvz., į raketą ar medžio lapą. Padarykite 
stebuklingą knygos skirtuką, kuris būtų panašus į: stebuklingą lazdelę, 
auksinį raktelį, raudonąją gėlelę, stebuklingą strėlę. Priemonės ir atli-
kimo būdai gali būti įvairūs. 

sveikinimo atvirukas
Žmonės dažnai vieni kitiems siunčia sveikinimo atvirukus. Ir daž-

niausia jie labai daug dėmesio skiria tam, kas nupiešta ant atviruko. 
Nesiųsi juk Kalėdinio atviruko norėdamas pasveikinti vardo dienos 
proga. Viename mieste buvo nutarta švęsti naujas šventes, tačiau ne-
buvo nė vieno atviruko, tinkamo toms progoms. Padėkite miesto gy-
ventojams ir nupieškite atvirukus: smaližių dienos proga, juokdarių 
dienai, tinginių dienai, miegalių dienai. 

Šalta, šilčiau, karšta
Vienas žaidėjas išeina iš kambario, o likusi grupė susitaria kokį nors 

daiktą. Atėjęs į kambarį žaidėjas turi surasti sutartą daiktą, o grupė jam 
padeda sakydama „šalta“, jei žaidėjas yra toli nuo daikto, „šilčiau“, jei 
artėja, „karšta“, jei visiškai priartėjo prie daikto. 

Variantas. Grupė gali padėti ieškoti daikto dainuodama dainą. Jei 
žaidėjas toli nuo daikto, dainuojama tyliai, kuo arčiau daikto, tuo gar-
siau grupė dainuoja. 
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trumpiniai
Yra daug visokių trumpinių: LKL, UAB, LNK ir t. t. Žaidėjai paei-

liui sako egzistuojančius ar savo sugalvotus trumpinius, o kiti mėgina 
juos iššifruoti. Laimi tas, kurio atsakymas juokingiausias (pvz., UAB –  
upe atplaukiantis bebras). 

Uogų pasakos
Daug pasakų vadinasi „Nepaprasti nuotykiai“ arba „Stebuklingi 

nuotykiai“. Sukurkite pasaką, kurios veikėjai būtų uogos, o pasakos 
vadintųsi: „Nepaprasti Vyšniuko nuotykiai Laukinių vynuogių šalyje“; 
„Linksmi Braškės nuotykiai Ananasų šalyje“; „Fantastiniai Žemuogė-
lės nuotykiai Kisieliaus ugnikalnių šalyje“. 

Užuominų koncertas
Žaidėjai pasiskirsto komandomis ir dainuoja temines dainas, pvz., 

kad dainoje būtų tam tikras žodis. Taip pat galima dainuoti dainas, 
prasidedančias priešingos komandos nurodyta raide. Dainuoti ko-
mandomis yra smagiau nei po vieną. 

Vabzdžių pokylis
Kaip visi gerai žinome, pasakose vyksta keisti dalykai. Kartą miško 

vabzdžiai nusprendė surengti pokylį. O koks pokylis be šokių? Pavaiz-
duokite, kaip šoka: tarakonai, drugeliai, žiogai, laumžirgiai, jonvabaliai 
ir kt. 

Pastabos. Muzika parenkama iš anksto. Galima prieš šokius pa-
rodyti, kaip atrodo minėti vabzdžiai, ir paaiškinti, kaip jie juda. 

Vadovas
Žaidėjai susėda ratu. Vienas žaidėjas išeina iš kambario. Likę žai-

dėjai susitaria, kas bus vadovas. Vadovas rodo judesius, kuriuos kiti 
žaidėjai kartoja. Judesiai gali būti bet kokie. Vadovas kartkartėmis 
keičia judesius. Kai yra susitarta dėl vadovo, žaidėjas grįžta į kambarį 
ir vadovas pradeda rodyti judesius. Žaidėjas turi atspėti, kas iš tie-
sų vadovauja judesiams. Spėti jis gali tris kartus. Jei atspėja, vadovas 
eina iš kambario. Jei neatspėja, išrenkamas kitas žaidėjas, kuris išeina 
iš kambario. 
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Vaisių kraitelė i
 Žaidėjai sustoja ratu. Kiekvienas pasirenka vaisiaus pavadinimą, 

prasidedantį ta pačia raide kaip ir jo (jos) vardas (pvz., Vaida – Vyšnia 
ir t. t.). Kai visi žaidėjai turi pasirinkę vaisių, vienas pradeda žaidimą 
du kartus pasakydamas savo vaisiaus pavadinimą ir du kartus pakar-
todamas kito žaidėjo vaisiaus pavadinimą (pvz., Vyšnia, vyšnia, Apel-
sinas, apelsinas). Žaidėjas, kurio vaisius paminėtas, toliau sako savo 
ir kurio nors kito žaidėjo vaisiaus pavadinimą. Tačiau žaidimo metu 
negalima rodyti dantų – kalbėti taip, kad kiti pamatytų dantis ar juok-
tis. Žaidėjas, kurio dantis kiti turi progą pamatyti, iškrenta iš žaidimo. 
Paskutinis likęs žaidėjas laimi. 

Vaisių kraitelė ii
Grupės dydis: mažiausiai 5 žaidėjai. 
Žaidėjai sustoja ratu, vienas žaidėjas stovi rato viduryje. Kiekvienas 

žaidėjas (taip pat ir tas viduryje) pasirenka vaisiaus pavadinimą, pra-
sidedantį ta pačia raide kaip ir jo (jos) vardas (pvz., Vaida – Vyšnia ir  
t. t.). Kai visi žaidėjai turi pasirinkę vaisių, vienas pradeda žaidimą 
pasakydamas savo vaisiaus pavadinimą ir kito žaidėjo vaisiaus pava-
dinimą (tik vieną kartą, pvz., Vyšnia – Apelsinas). Išgirdęs antrą pa-
vadinimą viduryje esantis žaidėjas stengiasi paliesti atitinkamą žaidėją 
jam dar nespėjus pasakyti savo ir kito vaisiaus. Jei viduryje esančiam 
žaidėjui tai pavyksta, žaidėjai keičiasi vietomis. 

Veiksmas be garso
Visi žmogaus veiksmai skleidžia tam tikrus garsus. Kai žmogus 

rašo, krebžda popierius ir plunksna. Kai skaito – garsą skleidžia verčia-
mi puslapiai ir knygos įrišimas. Ypač daug garso sklinda, kai žmogus į 
rankas paima virtuvės įrankius. Pabandykite paneigti posakį „Skamba 
kaip tušti puodai“ ir be garso: įdėti šaukštelį į stiklinę; padėti šakutę ant 
lėkštės; padėti puodelį ant lėkštutės; uždėti dangtį ant puodo; nuimti 
dangtį nuo arbatinio. Atliekant šį pratimą galima naudoti ne tik ran-
kas, bet ir papildomas priemones. 



135

Vertimai
Bet kurį sakinį lietuvių kalboje galima pasakyti kitais žodžiais. Pa-

bandykite pasakyti kitaip, nepakartodami nė vieno žodžio, bet nepa-
keisdami sakinio prasmės. 

Visi piešia
 Priemonės: iš anksto paruošti popieriaus lapai su įvairiomis kreivė-

mis, taškais, geometrinėmis figūromis. 
Užduotis žaidėjams: iš duotų linijų pabaigti piešti kokį nors daiktą. 

Žiedas (Kaip mums linksma ir smagu...)
Priemonės: žiedas ar kitas smulkus daiktas. 
Žaidėjai sustoja ratu, vienas žaidėjas stovi rato viduryje. Rate sto-

vintys žaidėjai kairę ranką laiko prieš save delnu į viršų, o dešinės ran-
kos pirštus įrėmę į kairės rankos delną. Vienas žaidėjas turi žiedą. Visi 
rate stovintys žaidėjai kartoja: 

Kaip mums linksma ir smagu, 
Žiedas sukasi ratu. 
Žiedas čia, žiedas ten, 
Žiedas čia ir ten.
Sakydami šias eilutes, žaidėjai ritmiškai judina dešinę ranką ir 

perkelia ją į kaimyno delną ir sugrįžta atgal. Taip žiedas nepastebimai 
perduodamas kitam žaidėjui. Žaidėjas, pajutęs savo delne žiedą, gali 
jį perkelti į kaimyno delną. Judesys kartojamas visų žaidėjų, kol yra 
sakomos eilutės. Joms pasibaigus visų žaidėjų dešinės rankos turi būti 
savo kairės rankos delne. Viduryje esantis žaidėjas turi stebėti žaidėjų 
rankas ir baigus sakyti eilutes gali tris kartus spėti, kas turi žiedą. Jei 
atspėja, žaidėjas, turintis žiedą, eina į rato vidurį, o viduryje buvęs žai-
dėjas užima jo vietą. Žaidžiama, kol yra laiko arba kol nusibos. 

kopėčios
Žaidėjai padalijami į dvi komandas. Komandos susėda viena prieš 

kitą ant žemės ištiestomis, plačiai išskėstomis kojomis, o porų pėdos 
vos liečiasi. Kiekviena pora gauna pavadinimą arba numerį. Kai va-
dovas pasako poros numerį, abu žaidėjai turi atsikelti, viena kryptimi 
per kitų porų kojas nubėgti iki galo, apibėgti visą žaidėjų eilę iš išorės 
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ir iš kito galo per žaidėjų kojas sugrįžti į savo vietą. Tas žaidėjas, kuris 
pirmas grįžta į vietą, uždirba vieną tašką savo komandai. 

Lapė ir kiškis
Žaidėjai padalijami į grupeles po tris ir pasiskirsto žaidimo aikšte-

lėje. Iš trijų du žaidėjai suformuoja „namus“ – atsistoja veidu vienas į 
kitą ir susikabina rankomis. Trečias žaidėjas yra kiškis ir tiesiog stovi 
savo namuose – tarp žaidėjų rankų. Taip pat yra dar du žaidėjai – lapė 
ir kiškis, kuris neturi namų. Lapė gaudo kiškį. Kai kiškis pavargsta, jis 
gali bėgti iki artimiausių namų ir juose atsistoti, o kitas kiškis, buvęs 
namuose, turi išbėgti ir lapė toliau jį gaudo. Kai lapė pagauna kiškį, jie 
keičiasi vaidmenimis. 

Lobio pagrobimas
Vieta: geriausia didesnėje patalpoje, bet galima ir lauke. 
Trukmė: 10–15 min. 
Tinkamumas: vaikams nuo 6 metų, jaunimui ir suaugusiesiems. 
Rato žaidimas su judesio elementais. Jis tinkamas grupei atsipalai-

duoti.
Grupė sėdi ratu. Ji yra „siena“. Viduryje rato padėtas „lobis“ (tai 

gali būti dėžė arba šiaip gerai pagriebiamas daiktas). Vienas iš žaidėjų 
yra lobio „vagis“. Jis išeina iš patalpos. Grupės nariai susitaria, kuris 
bus „sargybinis“. Kai lobio „vagis“ įeina į rato vidurį ir paima lobį, tuo-
met „sargybinis“ gali pradėti gaudyti „vagį“. Jis turi suspėti jį pačiupti 
tol, kol „vagis“ dar yra rato viduryje. Išradingas „vagis“ pabandys ap-
simesti, kad jis ima „lobį“, kad išsiaiškintų, kuris yra „sargybinis“. Kiti 
žaidėjai gali padėti „sargybiniui“ ir suklaidinti „vagį“, atlikdami apgau-
lingus judesius, lyg jie patys būtų „sargybiniai“.

Variantai: galima žaisti su dviem „vagimis“ ir dviem „sargybiniais“.
Pedagoginiai nurodymai: žaidimas padeda ugdyti įvairias strategi-

jas ir mokytis grupei dirbti drauge. Žaidimas gali būti tikrai įtemptas. 

Lenktynės su balionais
Priemonės: 4 apvalūs balionai. 
Grupė padalijama į dvi komandas ir kiekviena dalis pasiskirsto po-

romis. Paruošiama lenktynių trasa, pažymima pradžia ir pabaiga. Kie-
kvienos komandos poros išsiskirsto visoje lenktynių trasoje vienodais 
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ats tumais. Poros sustoja nugaromis ir susikabina per sulenktas alkūnes. 
Kiekvienos komandos pirmos poros nariams duodama po pripūstą ba-
lioną, kurį žaidėjai laiko rankose. Kai duodamas signalas pradėti lenkty-
nes, pirmoji pora bėga prie antros ir perduoda balionus. Antroji perduo-
da trečiajai ir t. t. Laimi ta komanda, kuri pirma pasiekia finišą. 

minų laukas
Žaidėjai padalijami į tris grupes. Viena grupė yra minos ir ramiai 

stovi žaidimo lauke. Kita grupė yra bėgliai, kurie stengiasi saugiai pereiti 
minų lauką, tačiau jų akys užrištos ir jie nežino, kur stovi minos. Trečia 
grupė yra padėjėjai, kurie stovi kitame lauko gale ir stengiasi nurodyti 
bėgliams saugų kelią per minų lauką. Jei bėglys atsitrenkia į miną, abu 
sprogsta. Grupės turėtų pasikeisti vietomis, kad visi turėtų galimybę pa-
tirti kiekvieną situaciją. 

Variantai. Iš pradžių bėgliai gali eiti po vieną per minų lauką, vėliau 
galima pabandyti leisti visiems bėgliams bėgti kartu. Taip pat galima 
apsunkinti žaidimą sąlyga, kad vienam bėgliui susidūrus su mina visi 
bėgliai grįžta į pradžią ir bando pereiti lauką iš naujo. 

Nosinaitė
Žaidėjai sustoja ratu. Vienas žaidėjas eina aplink ratą iš išorės. Jis turi 

nosinaitę. Pasirinkęs žaidėją, tyliai numeta nosinaitę jam už nugaros ir 
stengiasi toliau ramiai apeiti visą ratą iki to žaidėjo, kol jis nesuprato, 
kad nosinaitė yra jam už nugaros. Jeigu tai pavyksta, žaidėjas, kuriam 
už nugaros buvo nosinaitė, tampa negyva žuvimi ir eina į rato vidurį. Jei 
žaidėjas atranda nosinaitę už nugaros, jis turi vytis ją numetusį žaidėją 
ir stengtis pagauti jį iki kol jis neatsistojo į to žaidėjo vietą rate. Jei nepa-
gauna, toliau turi eiti ratu ir kam nors už nugaros numesti nosinaitę. Yra 
du būdai, kuriais negyva žuvis gali išsigelbėti. Ji gali bandyti pavogti no-
sinaitę iš už nugaros kuriam nors žaidėjui, kol jis dar nepastebėjo jos arba 
žaidėjas, atradęs nosinaitę sau už nugaros, gali numesti ją negyvai žuviai 
už nugaros ir tada negyva žuvis turi pagauti išorėje esantį žaidėją. 

Nugaros
Grupės dydis: nelyginis dalyvių skaičius. 
Visi žaidėjai sustoja poromis, išskyrus vieną. Kai tas žaidėjas pasa-

ko „Nugaromis“, poros turi sustoti nugaromis vienas į kitą. Kai pasako 
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„Rankomis“, poros turi atsisukti vienas į kitą ir paspausti rankas. Kai 
vėl sušunkama „Nugaromis“ (ir toliau kiekvieną kartą sušukus „Nuga-
romis“), poros turi pasikeisti ir suradę naują partnerį su juo sustoti nu-
garomis. O vienas buvęs žaidėjas stengiasi sau susirasti porą. Be poros 
likęs žaidėjas toliau kartoja nurodymus. 

Pelėkautai
Žaidėjai padalijami į dvi komandas. Viena komanda sustoja ratu, 

susikabina rankomis ir jas iškelia virš galvų. Kita komanda yra pelės 
ir bėgioja per pelėkautus. Vadovas, nežiūrėdamas į tai, kur yra pe-
lės, sušunka „Pelėkautai“, ir rate stovintys žaidėjai nuleidžia rankas. 
Visos pelės, esančios rato viduryje, yra sugautos ir prisijungia prie 
pelėkautų. Paskutinė nepagauta pelė laimi. Tada komandos turėtų 
keistis vietomis. 

Pietų metas
Priemonės: maži popieriaus lapeliai, žemės riešutai arba saldainiai. 
Dalyviai padalijamai į grupeles mažiausiai po 4 žaidėjus. Kiekvie-

na grupė pasirenka gyvūno pavadinimą ir atitinkamą garsą, taip pat 
išsirenka vadovą. Kiekvienos grupės tikslas yra surinkti kuo daugiau 
maisto (popieriaus lapelių, riešutų ar saldainių). Žaidimui prasidėjus 
kiekvienas žaidėjas gali ieškoti maisto žaidimo teritorijoje, tačiau jį pa-
imti nuo žemės gali tik grupelės vadovas. Kiti žaidėjai maisto paimti 
negali. Kai kiti žaidėjai suranda maisto, stovėdami šalia turi skleisti su-
tartą garsą, kol ateis vadovas. Kai vadovas paima maistą, galima ieškoti 
toliau. Komanda, kuri surenka daugiausia maisto, laimi. 

Pučia stiprus vėjas...
Žaidimo aprašymas. Žaidėjai susėda ratu ištiestų rankų atstu-

mu vienas nuo kito. Vienas žaidėjas stovi rato viduryje. Jis yra „vė-
jas“. Žaidimas prasideda, kai „vėjas“ sukasi ratu, mojuoja rankomis ir 
sako: „Pučia stiprus vėjas.“ Tada jis gali nurodyti, ką konkrečiai „vėjas“ 
nupučia, pvz., „Stiprus vėjas nupučia visus mėlynakius.“ Visi žaidėjai 
mėlynomis akimis turi atsistoti ir bėgti „vėjo“ pūtimo kryptimi bei su-
sirasti laisvą vietą. Taip pat ir „vėjas“ tuo metu stengiasi susirasti sau 
laisvą vietą. Tas, kuris liko be vietos atsisėsti, tampa „vėju“. 
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sardinės
Vienas žaidėjas slepiasi, kiti žaidėjai tuo metu skaičiuoja iki 100. 

Tada visi eina ieškoti pasislėpusio žaidėjo. Kai kuris nors žaidėjas jį 
suranda, tyliai prisideda prie pasislėpusiojo. Taip žaidimas tęsiasi, kol 
visi žaidėjai pasislepia vienoje vietoje lyg sardinės skardinėje. Kai pa-
skutinis žaidėjas suranda pasislėpusiuosius, žaidimas baigiasi. 

Pastaba: būtina 100 proc. žaidimo priežiūra. 

slėpynės
Vieta: lauke ar didesnėje patalpoje. 
Žaidimo pradžioje žaidėjai, naudodami kokią nors skaičiuotę, išsi-

skaičiuoja. Tada paskutinis likęs žaidėjas užsidengia akis (nusisuka) ir 
duoda laiko kitiems žaidėjams pasislėpti. Paprastai laikas matuojamas 
skaičiuojant (iki 20 ar 30). Kai visi žaidėjai pasislepia, ieškotojas, baigęs 
skaičiuoti, garsiai sušunka „Einu ieškoti“ ir stengiasi surasti kitus žai-
dėjus. Pamatęs kurį nors pasislėpusį žaidėją, ieškotojas bėga į sutartą 
vietą (tai vieta, kurioje žaidimas prasidėjo) ir pribėgęs paliečia sutartą 
daiktą (medį, namo sieną ar pan.) ir sušunka surastojo vardą. Suras-
tasis gali „išsigelbėti“ pirmas atbėgęs ir palietęs sutartą daiktą ir sušu-
kęs savo vardą. Pirmas „neišsigelbėjęs“ surastasis kitame žaidimo cikle 
tampa ieškotoju. Taip pat žaidėjas gali „išsigelbėti“, net jei ieškotojas jo 
nepastebėjo – jis turi paliesti sutartą daiktą ir sušukti savo vardą. Jei 
ieškotojas pastebėjo tokį bėgantį žaidėją, jis gali bandyti jį aplenkti ir 
padaryti tai pirma. Kai visi žaidėjai surandami, žaidimas pradedamas iš 
naujo. 

slėpynės 2
Žaidėjų grupė pasidalija į du pogrupius A ir B. Grupė A eina slėptis 

ir pakeliui palieka pėdsakus ar žemes, pagal kurias grupė B galėtų juos 
atsekti. Kai nueina pakankamai toli, visi grupės A žaidėjai pasislepia. 
Grupės B žaidėjai turi sekti grupės A pėdomis ir juos surasti. Kai B 
grupė suranda grupę A, sušunka „Radau“, kad abiejų grupių žaidėjai 
išgirstų ir abi grupės turi bėgti atgal. Kuri pirma atbėga, ta kitą kartą 
išeina slėptis. 
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skardinių kvadratas
Vieta: kvadrato žaidimo aikštelė. 
Trukmė: 15 min. 
Priemonės: kamuolys ir tiek skardinių, kiek yra žaidėjų. 
Žaidimo aikštelė padalijama kaip kvadrato žaidimui. Žaidėjai pa-

dalijami į dvi komandas. Kiekviename aikštelės gale didesniu atstumu 
viena nuo kitos pastatoma tiek skardinių (kėglių, butelių ar pan.), kiek 
komandoje yra žaidėjų. Komandos užima savo aikštelės dalį ir žaidimo 
eigoje negali iš jos išeiti. Žaidimo tikslas – numušti kuo daugiau kitos 
komandos skardinių. Savo skardines (esančias už komandos kvadrato 
dalies) žaidėjai gina stengdamiesi sugauti ar numušti kamuolį. Skar-
dinė yra numušta nesvarbu, ar kamuolys pataikė tiesiai į ją, ar nuo ko 
nors atsimušęs. Komandos gauna kamuolį paeiliui. Po 15 min. žaidi-
mas baigiasi ir laimi ta komanda, kuri numušė daugiau skardinių. 

Variantas. Jei yra daug žaidėjų, galima žaisti su dviem kamuoliais. 

spalvoti kiaušiniai
Vienas žaidėjas išrenkamas būti lape, antras – višta. Visi likę žaidė-

jai yra kiaušiniai. Lapė iš pradžių pasitraukia toliau nuo vištos ir kiau-
šinių, kad jų negirdėtų. O višta kiekvienam kiaušiniui priskiria spalvą. 
Tada visi „kiaušiniai“ išsirikiuoja priešais vištą. Ateina lapė, atsistoja 
vištai už nugaros ir beldžia į duris. Višta klausia: „Kas ten?“ Lapė atsa-
ko: „Tai lapė.“ Višta: „Ko tu nori?“ Lapė: „Spalvotų kiaušinių.“ Višta: 
„Aš tokių neturiu.“ Kai višta tai pasako, kiaušiniai ima garsiai juoktis. 
Lapė: „Aš girdžiu, kaip jie juokiasi.“ Višta: „Gerai. Kokią spalvą ren-
kiesi?“ Tada lapė turi pasirinkti spalvą ir pasakyti. Kai ji pasako spalvą, 
kuri yra priskirta kiaušiniui, tas kiaušinis turi bėgti pas vištą, o lapė 
stengiasi jį pagauti. Jei pagauna, tai tada kiaušinis tampa lape, o lapė –  
višta. Jei nepagauna, lapė turi rinktis kitą spalvą, tačiau visas vištos ir 
lapės pokalbis turi pasikartoti iš pradžių. 

Šokanti meška
Priemonės: virvė. 
Virvė gana laisvai pririšama prie medžio kamieno, kad galėtų 

aplink jį suktis. Vienas žaidėjas tampa meška ir laikosi už virvės galo. 
Kiti žaidėjai turi bėgioti aplink medį ne toliau kaip per meškos ištiestą 
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ranką. Jei meška paliečia kurį nors žaidėją, jis taip pat tampa meška ir 
viena ranka susikabina su meška, o kita gaudo likusius žaidėjus. 

Šokančios statulos
Priemonės: šokių muzika, vienkartiniai puodeliai ar tušti jogurto in-

deliai kiekvienam žaidėjui. 
Žaidimo aprašymas. Žaidėjai užsideda vienkartinius indelius ant 

galvų ir šoka. Tas, kuris ilgiausiai išlaiko indelį ant galvos – laimi. 

Šok kartu
Priemonės: šokių muzika. 
Žaidimo aprašymas. Žaidėjai sėdi ratu, kiekvienas ant savo kėdės. 

Grojant muzikai viduryje esantis žaidėjas (vadovas) šoka rate. Jis pa-
sirinktinai gali paliesti kitus sėdinčius žaidėjus tardamas: „Šok kartu“. 
Paliestas žaidėjas prisideda prie šokio. Šokama tol, kol vadovas pasako 
„Šokis baigėsi“. Tada kiekvienas šokęs žaidėjas stengiasi kuo greičiau 
susirasti vietą ir atsisėsti. Be vietos likęs žaidėjas tęsia žaidimą. 

tinklinis
Vieta: tinklinio aikštelė. 
Priemonės: tinklinio kamuolys ir tinklas. 
Žaidėjai padalijami į mergaičių ir berniukų komandas. Kai ber-

niukas ar mergaitė permeta kamuolį per tinklą, gali bėgti į kitą tinklo 
pusę. Žaidimo tikslas, kad komandos visiškai apsikeistų pusėmis, ta-
čiau tam, kad šį tikslą pasiektų, reikalingas bendradarbiavimas. 

„tiranozauras“
Vienas žaidėjas yra „Tiranozauras“. Jam prikabinama 120–170 cm 

virvė ir jis gaudo kitus žaidėjus. Pagautasis žaidėjas sustingsta ir nega-
li pajudėti. Taip žaidžiama, kol „Tiranozauras“ išgaudo visus žaidėjus. 
Yra tik viena priemonė apsisaugoti nuo „Tiranozauro“: drąsuoliai gali 
užminti jam ant uodegos ir kai šis ją praras, žaidimas taip pat bus baig-
tas, nes žvėris jau nugalėtas. 

Variantai. Didesnėse grupėse gali būti keli tiranozaurai. Taip pat 
galima sugalvoti būdų, kaip išlaisvinti valgiui paruoštus sugautuosius 
(pvz., pralysti jam tarp kojų arba išnešti už aikštelės ribų. Galima įvesti 
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ir du žmonių gelbėtojus. Varijuoti galima pagal žaidėjų norus ir nuo-
taiką. Žaidimo aikštelės ribos turi būti tiksliai pažymėtos. Virvė turi 
būti labai lengvai pritvirtinta, kad užlipus ant jos, ji atitrūktų. 

Pedagoginiai nurodymai. Žaidimas reikalauja rizikos, drąsos, ben-
dradarbiavimo su kitais žaidėjais, kad įveiktų „Tiranozaurą“. Pirmą 
kartą būtų gerai, kad „Tiranozauru“ būtų vadovas ir baisiai riaumotų 
bei gąsdintų žaidėjus. 

trečias bėga
Žaidėjai pasidalija į grupeles po tris, du žaidėjai lieka be trejeto. 

Grupelėse po tris žaidėjai sustoja vieni kitiems už nugarų suformuo-
dami liniją, o visi trejetai sustoja į ratą, palikdami gana didelius tarpus 
tarp grupelių. Vienas iš dviejų likusių žaidėjų gaudo, kitas bėga. Kai 
bėgantis žaidėjas pavargsta, jis gali atsistoti prieš bet kurį trejetą. Taip 
toje grupelėje paskutinis, ketvirtas žaidėjas, tampa gaudomu. Jis bėga, 
o pavargęs gali pasirinkti kitą trejetą. Jei gaudantis žaidėjas sugauna 
bėgantįjį, jie keičiasi vietomis – bėgęs tampa gaudančiu, o gaudantis –  
bėgančiu. 

Vaikas ore
Vieta: geriausia lauke. 
Priemonės: kamuolys. 
Pradžioje dalyviai išsiskaičiuoja ir kiekvienas turi prisimin-

ti savo skaičių. Žaidimo pradžioje dalyvis su didžiausiu numeriu 
meta kamuolį į viršų šaukdamas „Vaikas ore, numeris ...“ ir pasa-
ko kurį nors numerį, o tada bėga į šalį. Tas dalyvis, kurio numeris 
buvo pasakytas, pagauna kamuolį ir pagavęs sušunka „Stop“. Tai iš-
girdę visi kiti žaidėjai turi sustoti ir nejudėti. Žaidėjas su kamuoliu 
gali žengti tris žingsnius link kurio nors kito žaidėjo ir mesti į jį ka-
muolį. Jei pataiko, tai tas žaidėjas gauna vieną raidę iš žodžio „Vai-
kas“ (V). Jei nepataiko, tai tas, kuris turėjo kamuolį, gauna raidę V.  
Kai žaidėjas susirenka visas raides iš žodžio „Vaikas“, jis iškrenta iš žai-
dimo. Žaidžiama, kol lieka vienas žaidėjas. 

Vaisiai ir daržovės
Žaidėjai padalijami į dvi grupes ir vienoje grupėje pasirenka vai-

sių pavadinimus, o kitoje – daržovių. Keli žaidėjai kiekvienoje grupė-
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je turi tuos pačius pavadinimus. Kai pavadinimai pasirinkti, žaidėjai 
susimaišo ir susėda į ratą, vienas žaidėjas yra rato viduryje. Pastarasis 
pradeda žaidimą sakydamas, pvz., „bulvės ir kriaušės“. Tada „bulvės“ ir 
„kriaušės“ turi keistis vietomis, o viduryje esantis žaidėjas turi stengtis 
sau susirasti vietą. Be vietos likęs žaidėjas eina į vidurį ir sako kitus 
pavadinimus. 

Vienišas vaiduoklis
Pažymima vaiduoklio teritorija, ir vienas žaidėjas išrenkamas vai-

duokliu. Jis visada pasilieka pažymėtoje teritorijoje – sename name. 
Vaiduoklis labai vienišas ir nori susirasti draugų. Kiti žaidėjai yra sau-
gūs už namo ribų, tačiau mielai erzina vienišą vaiduoklį vis įeidami į 
seną namą. Vaiduoklis stengiasi pagauti žaidėjus, esančius name. Jeigu 
jam pasiseka paliesti kurį nors žaidėją, tas žaidėjas taip pat tampa vai-
duokliu ir padeda gaudyti kitus žaidėjus. Paskutinis likęs nepagautas 
žaidėjas laimi ir kito žaidimo metu tampa vienišu vaiduokliu.

Viščiuko kelionė
Priemonės: žaislinis viščiukas. 
Žaidimo aprašymas. Žaidėjai susėda ratu, vienas žaidėjas yra vidu-

ryje, vienas žaidėjas yra skaičiuotojas. Pasirenkama kokia nors tema 
ir žaislinis viščiukas pradeda keliauti ratu iš rankų į rankas. Tuo metu 
viduryje esantis žaidėjas turi vardyti visus su tema susijusius dalykus. 
Kai tik viščiukas sugrįžta pas pirmąjį žaidėją, viduryje esantysis nusto-
ja kalbėti. Tada į vidurį eina kitas žaidėjas ir renkama nauja tema. Tas 
žaidėjas, kuris išvardija daugiausia susijusių dalykų, tampa nugalėtoju. 
(Pvz., tema – šokoladas: juodas, baltas, pieninis, „Karūnos“, grietini-
nis, su riešutais ir t. t.)

Voveryčių medžioklė
Vieta: lauke ar didesnėje patalpoje. 
Trukmė: 10 min. 
Tinkamumas: vaikai, jaunimas, suaugusieji, 15–20 žaidėjų; atpalai-

duoja grupę, patenkina judėjimo poreikį.
Žaidėjai pasidalija į dvi grupes ir atsistoja į dvi eiles, remdamiesi 

vienas į kitą nugara. Du žaidėjai stovi eilių galuose. Vienas jų yra me-
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džiotojas, kitas voverė. Po signalo medžiotojas pradeda gaudyti voverę, 
o voverė bėga. Medžiotojas gali gaudyti tik viena kryptimi, o voverė 
bėgti gali įvairiomis kryptimis. Medžiotojas bet kuriuo momentu gali 
atsistoti prie kurio nors žaidėjo, stovinčio eilėje, ir dabar jau šis yra 
medžiotojas ir gaudo voverę. Kitas žaidėjas gali pasirinkti kokią nori 
kryptį gaudyti voverę, tačiau vėliau jos keisti irgi negali. Jei voverė pa-
gaunama, medžiotojas tampa vovere, o voverė medžiotoju. Taip visa 
grupė bendromis pastangomis bando sugauti voverę. Kai voverė sugau-
ta, žaidėjai vėl atsistoja į dvigubos eilės galus. 

Variantai. Žaidimo sėkmė priklauso nuo greito medžiotojų pasikei-
timo. Galima susitarti, kad medžiotojai gali keistis ne anksčiau, kaip po 
vieno apibėgimo rato.

Pagalbinės priemonės. Reikia labai gerai išaiškinti žaidimo taisy-
kles. Galima susitarti, kad medžiotojas turi turėti kepurę (keičiantis, 
ją užmauti kitam). Grupė neturėtų būti per didelė. Žaidimas reikalauja 
greitos reakcijos ir vikrumo.

Žąsys skraido
Kai vadovas sako „Žąsys skraido“ ir mojuoja rankomis kaip paukš

tis, 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 žaidi-
mą, 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. 

Žmonių pagrobimas
Vieta: lauke (geriausia pievoje ar ant smėlio). 
Trukmė: 15 min. ir ilgiau. 
Amžius: nuo 10 metų vaikams, jaunimui ir suaugusiesiems; grupės 

dydis: tarp 18 ir 30 žaidėjų. 
Kaip senovės Romoje vykdavo žmonių pagrobimas, taip ir čia bus 

grobiami žmonės. Žaidėjai pasidalija į dvi lygias dalis (romėnus ir sa-
biniečius). Kiekviena grupė turi savo valstybės teritoriją. Tarp jų yra 
niekieno žemė. Kiekviena tauta stengiasi tapti galingesnė ir gausesnė. 
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Todėl jiems reikia žmonių iš kitos valstybės, tik savo noru jie neateis. 
Taigi juos reikia pavogti. Tai vyksta tokiu būdu: iš kiekvienos valstybės 
į kitą yra išsiunčiama po vieną žmogų. Būtų gerai, jei jie turėtų skiria-
mąjį ženklą (skarą ar skrybėlę). Ten vyksta gaudynės. Kai pagauna-
mas kuris nors žaidėjas, jis turi „užlipti ant arklio“ (ant gaudžiusiojo 
nugaros). Taip jis yra nunešamas į kitos valstybės teritoriją. Tuomet 
pagrobtasis tampa tos valstybės piliečiu. Iškart, kai yra peržengta savo 
valstybės siena su kroviniu, kitas tos valstybės pilietis gali išeiti grobti 
žmonių. Taip didėja (arba mažėja) piliečių skaičius. Žaidimas baigiasi 
tuomet, kai kiekvienoje iš valstybių lieka mažiau nei pusė piliečių.

Variantai. Atsižvelgiant į žaidėjų pajėgumą, galima padaryti skir-
tingo dydžio niekieno žemę. Jeigu grupės yra didelės, žmonių grobti 
galima leisti iš karto du žaidėjus. Jeigu suaugusiesiems šis žaidimas 
atrodys monotoniškas, galima padaryti taip, kad niekieno žemėje prie-
šingų valstybių žmonių grobikai gali grobti vieni kitus. Jeigu po tokios 
atakos raitelis nukrenta ant žemės, pagrobėjas turi grįžti į savo terito-
riją be „krovinio“.

Pedagoginiai nurodymai. Vadovas turi atidžiai žiūrėti, kad visi žai-
dėjai galėtų eiti grobti kitos valstybės žmonių. Žaidimas reikalauja žai-
dėjų tarpusavio susitarimo, kas eis grobti žmonių, ir ne tokiose agresy-
viose grupėse gali būti žaidžiamas tikrai linksmai.
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