Katsekontaktipeli (10 min) 
Kaikki osallistujat seisovat ringissä, yksi (yleensä ohjaaja) lähtee kävelemään keskelle ja ottaa katsekontaktin johonkin pelaajaan. Katsekontaktin ”vastaanottaja” lähtee kontaktin huomattuaan liikkeelle ja ottaa katsekontaktin uuteen pelaajaan. Alkuperäinen liikkuja menee tämän paikalle ringissä. Kun harjoitusta on hetken aikaa tehty, niin ohjaaja voi lähteä uudestaan liikkeelle, ottaen uuteen pelaajaan katsekontaktin. Silloin piirissä on samaan aikaan kaksi liikkuvaa katsekontaktia. Katsekontakteja 

Salainen liike (5-10 min)
Pelaajat ringissä, yksi pelaaja, tarkkailija, laitetaan luokan ulkopuolelle ja muut sopii keskenään kuka pelaajista on liikkeen aloittaja. Tarkkailija pyydetään luokkaan sisälle ja hän asettuu ringin keskelle. Pelaajat alkavat tekemään liikkeitä, joita liikkeen aloittaja näyttää. Tarkkailijan tulee tarkkailla tilannetta ja koittaa päästä jyvälle kuka on liikkeen aloittaja. Huonomman kielitaidon ryhmässä voit alkuun pitää kaikki piirissä ja olla itse liikkeen aloittaja, jotta kyseinen rooli tulee tutuksi ryhmäläisille. 

Ilmeviesti (10 min)
Pelaajat jaetaan tasamääräisiin joukkueisiin. Joukkueet asettuvat jonoihin, katse samaan suuntaan ja jonojen viimeiset kääntyvät pelinjohtajaa kohti, joka näyttää ilmeen. Jonojen viimeiset pelaajat kääntyvät samansuuntaisesti muun jonon kanssa, taputtavat edellä olevaa olalle ja näyttävät tälle näkemänsä ilmeen. Ilmeet kulkevat jonojen läpi, jonka jälkeen jonojen ensimmäiset tulevat näyttämään ilmeen koko ryhmälle. Lopuksi pelinjohtaja näyttää ilmeen koko ryhmälle.

Atomit ja molekyylit (10 min)
Pelaajille kerrotaan, kuinka jokainen pelaaja on atomi ja että molekyylit rakentuvat atomeista. Ohjaaja lähettää atomit liikkeelle, kävelemään tilassa vapaasti. Tämän jälkeen ohjaaja pysäyttää atomit ja käskee muodostamaan molekyylin (ryhmän), jossa on X määrä osallistujia ja heidän tulee sopia joku asia, kuten vaikka ruoka, josta kaikki ryhmän jäsenet tykkäävät. Tämän jälkeen ohjattavat lähtevät liikkeelle ja ryhmiin pysäytys eri määrissä toistuu.

Tee vai kahvi? (5-15 min)
Osallistujat seisovat tilassa vapaasti. Ohjaaja piirtää keskelle lattiaa rajan ja osoittaa: ”Tämä puoli on tee, tämä puoli on kahvi. Kumman valitset?” Kahvinjuojat siirtyvät omalle puolelleen ja teenjuojat omalleen. Sen jälkeen jatketaan huutelemalla uusia vaihtoehtopareja osoittaen aina, kumpi puoli on kumpi, esim. kissa/koira, yö/päivä, komedia/kauhu, musiikki/tanssi, aurinkomatka/syvänmerensukellus. Osallistujat voivat myös huudella itse keksimiään sanapareja. Jompikumpi täytyy aina valita, puoliväliin ei voi jäädä. Voidaan myös sopia, ettei tarkenneta, missä mielessä sanoja ajatellaan, jolloin jokainen saa päättää sen mielessään. Sanaparien ei tarvitse olla samasta kategoriasta, ja mitä lennokkaampia kysymyksiä, sitä hauskempaa: kuulento vai aamupuuro? Sininen vai jalkapallo? Pyrstö vai siivet?


Solmu (5-10 min)
Osallistujat seisovat piirissä ja ottavat toisiaan käsistä kiinni. Ohjaaja lähtee tilasta pois ja piirissä olijoiden tulee muodostaa itsestään niin paha solmu kun he pystyvät ilman, että he irrottavat käsistään. Tämän jälkeen ohjaaja tulee takaisin tilaan ja yrittää avata solmun puhumalla ohjaten piirissä olevia.

Paperitornit (10-20 min)
Osallistujat jaetaan 3-4 hengen ryhmiin ja jokaiselle ryhmälle annetaan aluksi 5 A4-arkkia. Jokaisen ryhmän tulee rakentaa papereista niin korkea torni kuin he pystyvät. Liimaa, teippiä, eikä saksia saa käyttää. Seuraavalle kierrokselle annetaan 5 paperia lisää, sekä mahdollisesti ryhmien jäseniä voi vaihdella päikseen. Viimeisellä kierroksella aikaa on vähemmän ja vain kymmentä jo olemassa olevaa paperia saa käyttää. Joka kierroksella korkeimman tornin tehnyt ryhmä voittaa.

Kerro itsestäsi kolmella sanalla (5-15 min)
Pyydä osallistujia keksimään kolme sanaa, jotka kertovat heistä jotakin. Sanat voivat olla mitä tahansa, eikä niiden tarvitse liittyä toisiinsa.
Ohjaaja voi kirjoittaa osallistujan nimen ja sanat näkyville. Kierroksen jälkeen voi tehdä toisen kierroksen, jossa jokainen saa kertoa yhdestä sanastaan lisää. Tämän sanan voi valita myös vierustoveri.

Kaksi totuutta ja valhe (5-15 min)
Osallistujien pitää omalla vuorollaan kertoa itsestään kaksi totuutta ja yksi valhe. Muiden pitää arvata mikä lauseista on valhe. Oikein arvanneet saavat pisteen ja jos kukaan ei arvaa oikein mikä on valhe, saa kertoja pisteen. Peliä voidaan pelata joko pienissä ryhmissä tai sitten koko luokan/ryhmän kesken. Vaihtoehtoisesti voidaan pelata peli myös siten, että osallistujaryhmä jaetaan kolmen hengen pienryhmiin ja ryhmistä kaksi nuorta kertoo itsestään totuuden ja yksi nuorista valheen. Tällä tavoin pelatessa myöskään yksittäisten nuorien kielitaito ei merkitse niin paljoa, kun ryhmän jäsenet voivat auttaa tarvittaessa.

Leijonapeli / Leijona ja gasellit (30-60 min)
Pelissä on leijona (ohjaaja) ja gaselleja (nuoret/oppilaat). Pelitilassa tulee olla tuoleja laitettuna pelialueelle yksi enemmän, kun pelissä on oppilaita. Tuolit tulee olla 2-4 tuolin ryhmissä, selät vastakkain. Pelissä gaselleiden tarkoitus on siirtyä tuolien välillä siten, että gaselli aina ehtii istumaan tyhjälle tuolille ennen leijonaa. Leijona liikkuu tilassa kävellen, mutta gasellit saavat tarvittaessa juosta. Ideaalitilanteessa koko ryhmän osallistujat vaihtavat paikkaa niin ahkerasti, ettei leijona pääse missään vaiheessa istumaan alas.
Tärkeitä sääntöjä peliin:
· Tuoleja ei saa liikuttaa
· Leijonaa ei saa blokata/estää
· Leijonaa ei saa päästää istumaan vapaaseen tuoliin
· Jos nouset tuolista (edes vähän), on sinun vaihdettava tuolia
· Et voi istua takaisin tuolille, josta juuri nousit. Voit kuitenkin istua samalle tuolille takaisin, kunhan käyt ensiksi välissä istumassa jossain toisessa tuolissa.


Salainen reitti (5-15 min)
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Kuvaus luotu automaattisesti]Ennakkovalmistelut: 
- Tee ruudukko (esim. 5x5 tai 6x4) lattiaan maalarinteipillä. Vaihtoehtoisesti Twister-pelin mattoa voi käyttää myös ruudukkona siten, että yksi täplä on yksi ruutu.
- Valmistele reitit.
Ryhmän pitää löytää reitti läpi ruudukosta. Ryhmän jäsenet muodostavat jonon ja jonon ensimmäinen astuu johonkin ruutuun ruudukossa ja pelin ohjaaja näyttää onko askel ns. hyvä vai huono askel, eli osuuko se ennalta määrätylle reitille vai ei. Jos reitillä kulkija astuu oikeaan ruutuun, saa hän jatkaa reitillä ja yrittää astua myös uuteen ruutuun. Jos reitillä kulkija astuu pois reitiltä (väärään ruutuun), näyttää pelin ohjaaja peukaloa alaspäin ja joutuu reitillä kulkija poistumaan reitiltä.

Piirtopeli puhuen (10-30 min)
Ryhmä jaetaan pareihin siten, että toinen parista katsoo taululle ja toinen parista on selin taululle, edessään paperi. Taululle heijastetaan kuva. Ryhmällä on 2 minuuttia aikaa piirtää kuva. Kuvan näkevä henkilö yrittää sanallisesti kuvailla toiselle, selin kuvaan olevalle, mitä kuvassa on ja tämä selin kuvaan päin oleva yrittää piirtää kuvan mahdollisimman tarkasti oikein. Selin taululle oleva ei saa katsoa taululle missään vaiheessa. Kieltä opettelevan ryhmän kanssa voi myös kerrata aina kuvan jälkeen, miten kuvan sisältöä voisi kuvailla.

Piirtopeli selkään piirtämällä (10-30 min)
Ryhmä jaetaan pareihin, tai kolmen ryhmiin. Osallistujat pitää sijoitella tilaan siten, että he ovat jonossa peräkkäin ja selin taululle. Jonon ensimmäisellä on edessään pöytä ja paperia. Taululle heijastetaan kuva. Ryhmällä on 1 minuutti aikaa piirtää kuva. Vain jonon viimeinen saa katsoa taululle ja kukaan ryhmästä ei saa puhua. Jonon viimeisen tulee piirtää näkemänsä kuva edellä istuvan selkään, joka edelleen piirtää saman selässään tuntemansa kuvan edellä istuvan selkään. Jonon ensimmäinen sitten piirtää selässään tuntemansa kuvan edessään olevalle paperille.
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