Spēļu apraksts
Saliedēšanās spēles – autors psiholoģe Solvita Vaserberga
	Nr.
	Laiks
	Aktivitāte
	Mērķis

	1.
	11:00 – 12:30
	Pirmie iespaidi (90 min)
	Apzināt pirmā iespaida nozīmi saskarsmē

	2.
	12:30 – 13.00
	Norādīt uz to pašu cilvēku (25 min)
	Saliedēt komandu


	3.
	14:00 – 14:20
	Parādīt to pašu zīmi (20 min.)
	Saliedēt komandu

	4.
	14:20 – 14:45
	Lēkt no krēsliem (25 min.)
	Veicināt komandas darbu

	5.
	14:45 – 15:15
	Skaitļi (30 min.)
	Saliedēt komandu

	6.
	15:15 – 15:35
	Pietupties aplī (20 min.)
	Saliedēt komandu

	7.
	15:35 – 16:05
	Apgriezt pagali otrādi (30 min.)
	Veicināt komandas darbu

	8.
	16:05 – 16:35
	Augstākais tornis (30 min.)
	Saliedēt komandu

	9.
	16:35 – 17:20
	Toksiskie atkritumi (45 min.)
	Veicināt komandas darbu

	10.
	17:20 – 18:05
	Zirnekļa tīkls (45 min.)
	Saliedēt komandu


Komandu veidošanas spēles.

	Nr.
	Laiks
	Aktivitāte
	Mērķis

	1.
	14:00 – 15:00
	Virvju figūras (60 min.)
	Saliedēt komandu

	2.
	15:00 – 15:25
	Tilta veidošana (25 min.)
	Veicināt komandas darbu

	3.
	15:25 – 16:10
	Foto orientēšanās (45 min.)
	Saliedēt komandu

	4.
	16:10 – 16:35
	Lidojošais paklājs (25 min.)
	Saliedēt komandu

	5.
	16:35 – 17:35
	Klintis (60 min.)
	Veicināt komandas darbu

	6.
	17:35 – 18:00
	Lavīna (25 min.)
	Saliedēt komandu


Komandu saliedēšanas spēles. 
	Nr.
	Laiks
	Aktivitāte
	Mērķis

	1.
	14:00 – 15:30
	Skavendžers (90 min.)
	Saliedēt komandu

	2.
	15:30 – 16:00
	Cilpa (30 min.)
	Veicināt komandas darbu

	3.
	16:00 – 16:30
	Frīzbija golfs (30 min.)
	Saliedēt komandu

	4.
	16:30 – 17:00
	Aklais mākslinieks (30 min.)
	Uzticēties komandas biedriem

	5.
	17:00 – 18.00
	Uzmini, kas tu esi (60 min.)
	Veidot ciešāku kontaktu starp dalībniekiem


Spēļu apraksti

Metodiskā materiāla autore psiholoģe Solvita Vaserberga
Pirmie iespaidi

Norise: pirms aktivitātes ir jāpārliecinās, vai visi saprot norādījumus. Ieteicams nodemonstrēt, kur dalībniekiem ir jāraksta un kā aizlocīt lapas apakšu. Neizvēlieties pazīstamu cilvēku vai slavenību attēlus. Dalībniekiem ir jāapsēžas aplī un katram tiek iedota viena lapa. Dalībniekiem jāaplūko attēls un jāpieraksta lappuses apakšā savs pirmais iespaids par šo cilvēku. Pēc tam lappuses lejasdaļu aizloka, lai aizsegtu uzrakstīto, un padot lapu nākamajam dalībniekam. Lapas nepieciešams laist apkārt diezgan ātri, neļaujot dalībniekiem pārāk ilgi domāt, jo ir nepieciešami viņu pirmie iespaidi. Dalībnieks aplūko nākamo attēlu. Dalībniekam atkal lappuses apakšā uzreiz virs aizlocītās daļas jāpieraksta savs pirmais iespaids par redzēto attēlu. Pēc tam atkal ir jāaizloka uzrakstītais teksts un jāpadod lapa nākamajam dalībniekam. Procedūra turpinās, līdz visas lapas ir apgājušas pa apli un visi dalībnieki ir redzējuši visas lapas. Aktivitātes beigās lapas atloka un ļauj visiem salīdzināt atšķirīgos „pirmos iespaidus”.

Norādīt uz to pašu cilvēku  

Norise: dalībnieki stāv aplī. Klusējot viņiem jācenšas norādīt uz vienu un to pašu cilvēku. Ja kāds norāda uz citu, aktivitāte ir jāsāk no jauna. 
Parādīt to pašu zīmi
Norise: dalībnieki stāv aplī. Klusējot, viņiem jācenšas parādīt vienu un to pašu zīmi, pirkstu kombināciju. Ja zīmes nesakrīt, spēli sāk no jauna.  

Lēkt no krēsliem 

Norise: dalībnieki stāv uz krēsliem. Bez runāšanas viņiem jāmēģina vienlaicīgi nolēkt no krēsliem, ja kāds nolec ātrāk vai vēlāk, jālec no jauna.  

Skaitļi  

Norise: visi stāv aplī. Grupai jāskaita līdz 25, izņemot skaitļus, kuros ir skaitlis 3 un tos, kuri dalās ar 3. Šo skaitļi vietā jāsasit plaukstas. Ja kāds nokļūdās, aktivitāte jāsāk no jauna. Aktivitāte turpinās, līdz grupa bez kļūdām aizskaita līdz 25. 
Pietupties aplī  

Norise: dalībnieki stāv aplī. Jebkurā mirklī viņiem jācenšas vienlaicīgi pietupties. Ja pietupstas tikai daži, aktivitāte jāsāk no jauna.

Apgriezt pagali otrādi 

Norise: palags ir uzklāts uz grīdas/zāles. Visi noģērbj kurpes un uzkāpj uz tā. Grupai palags ir jāapgriež uz otru pusi, nenokāpjot no tā. Sarežģītāk un interesantāk šo uzdevumu ir veikt, ja grupa ir lielāka, bet palags ir mazāks.  

Augstākais tornis
Norise: lielu komandu vadītājs sadala mazākās grupās (2 līdz 6 cilvēki). Noteiktā laikā grupām no iedotajiem materiāliem jāuzbūvē iespējami augstākais tornis.
Toksiskie atkritumi

Norise: ir jāpārvieto priekšmets, kas tiek uzskatīts par toksisku, tam var pieskarties tikai ar kādiem citiem papildus priekšmetiem. Piemērs -  ir dota lielā bumba (diametrs 60 cm) un tā jāpārvieto no punkta A uz punktu B, izmantojot tūrisma virvi (30 m garu). Grupas dalībnieki paši no bumbas atrodas ne tuvāk par 3 metriem un uzdevums jāveic nesarunājoties.
Zirnekļa tīkls

Norise: Starp diviem kokiem/ stabiem no virvēm ir izveidots zirnekļa tīkls. Būtu labi, ja zirnekļa tīklā būtu tikpat daudz caurumu, cik ir lielākais grupas dalībnieku skaits. Komandas uzdevums ir tikt cauri zirnekļa tīklam, nepieskaroties tam. Labākai kontrolei zirnekļu tīklā var sakārt zvaniņus. Ja komanda pieskaras tīklam, tad uzdevumu veic atkārtoti. Zirnekļu tīklā katru caurumu var izmantot tikai viens cilvēks vienu reizi. Komanda var sev noteikt, ar cik piegājieniem tā veiks uzdevumu.
Virvju figūras

Norise: spēles vadītājs 20 m virvi sasien tā, lai izveidojas virves aplis. Grupai uzdevums - turot virvi starp rādītājpirkstu un īkšķi, veidot dažādas figūras pēc vadītāja lūguma. Piemērs – izveidot kvadrātu, sešstūri, vai zvaigzni. Šo uzdevumu var likt izpildīt maksimāli īsā laikā. Var kāpt, lekt, skriet, pārvietoties gar virvi – nedrīkst atlaist pirkstus vaļā un sarunāties.
Tilta veidošana

Norise: ir jāiedomājas, ka tu esi slavenas celtniecības firmas pārstāvis un esi saņēmis līgumu par tilta būvniecību no Dānijas uz Zviedriju vai no Francijas uz Lielbritāniju, vai no Sicīlijas uz Kalabriju. Izmantojiet iespēju un iztaujājiet jauniešus, lai viņi izlemj, kuru tiltu būvēs, parādot savas ģeogrāfijas zināšanas.  Cita firma ir saņēmusi līgumu celt šo pašu tiltu, bet no pretējās puses. Kā jūs tiksiet galā ar situāciju? Vai jūs strādāsiet ar šo otru firmu, lai kopā uzceltu tiltu? Katra grupa var izvirzīt vadītāju un sabiedrisko attiecību personu. Katra grupa uzsāk darbu, nekomunicējot ar otru firmu. Vadītājs, sekojot pārrunām ar koordinatoru, var būt demokrātisks, darboties saskaņoti vai diktatoriski. Grupai tiek dotas iespējas – izsūtīt savu sabiedrisko attiecību speciālistu, lai tiktos ar otru grupu. Katra grupa var lietot tikai savu „dzimto valodu”, lai komunicētu ar otras grupas pārstāvjiem. Kad beidzas laiks, abām grupām ir jāmēģina savienot savu tiltu kopā, kas, iespējams, arī notiks. Pavadiet laiku pēc aktivitātes, pārrunājot, ko jaunieši juta, iegūstot jaunu pieredzi, ko viņi iemācījās un kā viņi risinātu uzdevumu, pildot to atkārtoti.
Foto orientēšanās

Norise: Šo uzdevuma veidu var veikt ļoti daudz un dažādās variācijās. Šis uzdevums ir interesants arī tāpēc, ka tas palīdz grupai labāk iepazīt teritoriju un pievērst uzmanību tām lietām un vietām, kurām ikdienā, iespējams, paskrietu garām. Uzdevums ir pēc dotajām fotogrāfijām atrast objektus dabā. Fotogrāfijas var būt secīgi saliktas atbilstoši pārgājiena maršrutam. Ir iespēja šo uzdevumu papildināt ar papilduzdevumu, piemēram, nofotografēties uz kāda objekta fona atbilstoši dotajiem nosacījumiem. Uzdevums ir izpildīts, ja atrasti visi foto objekti un grupa nonākusi galapunktā. Tur grupa demonstrē vadītājam nofotografētās bildes.
Lidojošais paklājs

Norise: Spēles vadītājs sagatavo lielu auduma vai plēves gabalu (atkarībā no grupas dalībnieku skaita un gatavības), ko noliek uz grīdas/ zemes, izstāstot, ka tas ir lidojošais paklājs, ar ko visi ir devušies ceļojumā. Taču steigā ceļojumu birojā nav lāgā noskaidrojuši maršrutu un tagad priekšā ir klintis! Paklājs lido tikai uz priekšu un atpakaļ, bet, lai to pagrieztu atpakaļ, tas ir jāapgriež ar apakšējo pusi uz augšu, pie tam neviens nevar no tā nokāpt, jo tad tiek izjaukts līdzsvars, aerodinamika u. c. Tātad uzdevums ir palikt dzīviem kopējiem spēkiem. Ja kāds no grupas dalībniekiem kaut nedaudz pārkāpj pār malu, viņš ir nokritis un visi pārējie arī - viss jāsāk no gala. Uzdevumam nav laika limita un nedrīkst būt mēģinājumu - grupa izlemj, kāpj uz paklāja un tikai tad sāk to griezt. Grupa var sev noteikt, ar cik mēģinājumiem uzdevums tiks veikts!
Klintis

Norise: Vadītājs ierobežo laukumu, kas grupai jāšķērso (uz katru dalībnieku ~ pusmetrs), izmantojot papīra lapas, kas ir klintis - aizsardzība pret plēsīgām haizivīm. Grupai tiek iedots tik lapu/ dēlīšu, cik cilvēku, un pirms uzdevuma sākšanas tiek dotas 10 minūtes, lai izstrādātu okeāna pāriešanas stratēģiju. Kad grupa gatava, arī haizivs ieņem savas pozīcijas. Vadītājs ir haizivs, kura uzreiz atņem to klinti, uz kuras kaut uz brīdi, kad lapa jau nolikta uz zemes, nav bijusi kāja. Ja kāda kāja pāriet klints robežas, t. i., pieskaras zemei, visai grupai jāiet atpakaļ un jāšķērso okeāns no jauna. Atkārtoti sākot gājienu pāri okeānam, atņemtās klintis netiek atdotas - tātad grupai ir jāspēj rast risinājumu ar pārpalikušo lapu - klinšu - skaitu.

Lavīna

Norise: Uzdevums sākas ar vadītāja stāstu:" Mēs atrodamies pilsētā ..., kuras pašā centrā ir burvīgs postaments. Diemžēl tieši šobrīd ir aktivizējies vulkāns un lavīna strauji tuvojas pilsētai. Lai paglābtos, vienīgā iespēja ir visiem uzkāpt uz postamenta, kas ir augstākais punkts pilsētā. Lavīna to nespēs pārpludināt un jūs visi izdzīvosiet!" Tātad visiem dalībniekiem ir jāsakāpj (jāiekāpj) uz postamenta, kas ir ierobežots aplis (vai nu uzzīmēts ar krītu, vai izveidots no virves). Kad tas ir izdevies, vadītājam nākas "sarūgtināt" pilsētas iedzīvotājus un viesus, jo lavīnas karstums ir saēdis daļu skulptūras, turklāt ir gaidāms atkārtots izvirdums. Tātad vietas uz tās ir kļuvis mazāk - vadītājs samazina iepriekšējo apli. Dalībniekiem, nepārkāpjot apļa robežas, ir jāmēģina tajā noturēties kādu konkrētu laika sprīdi (15 sekundes). Lavīna var maz pamazām skulptūru izkausēt aizvien vairāk un vairāk. Atkārtojumu skaits un ilgums ir atkarīgs no komandas dalībnieku sadarbības un sasniedzamā mērķa.
„Skawendžers”

Norise: atrodiet tuvākajā apkārtnē un atnesiet sarakstā minētas lietas. No atnestā izveidojiet savas – piemēram, labākās komandas pārvietojamu simbolu, vienlaicīgi no dotajiem un atnestajiem materiāliem izveidojiet arī savas komandas karogu. Noteikt laika limitu.
Cilpa

Norise: Komandai ir dots uzdevums - noteiktā laikā visiem komandas dalībniekiem izlīst cauri cilpai. Cilpu var cilāt tikai uz augšu un leju un tikai marķētā zonā. Laiks ir dots tik sekunžu, cik grupā dalībnieku. Papildus vadītājs var iedot kādas 2 – 3 papildus sekundes. Vienlaicīgi cilpai var līst cauri tikai viens cilvēks, pirms starta signāla neviens cilpai nepieskaras, mēģināt komanda nedrīkst. Komandai pirms uzdevuma sākšanas ir jānosaka, ar cik piegājieniem tā uzdevumu veiks.

Frīzbija golfs

Norise: Grupas vadītājs nosaka, cik būs tā saucamo „Frīzbija golfa” mērķu - to var noteikt sākumā, vai arī skatīties pēc situācijas. Uzdevums - ar pēc iespējas mazāku metienu skaitu iziet visu distanci no punkta A līdz punktam B, tāpat kā parastā golfa spēlē. Metienus ir jāveic katram dalībniekam no komandas pēc kārtas un tā atkārtojot, līdz distance ir veikta. Katrs nākamais metiens jāveic no tā punkta, kur lidojošais šķīvītis piezemējas. Uzvar tā komanda, kas distanci jeb uzdevumu veikusi ar vismazāko metienu skaitu.

Aklais mākslinieks
Norise: Dalībnieki tiek sadalīti komandās pa trim. Viens no trijiem ir aklais mākslinieks, otrs - modelis, trešais - skulptūra. Aklajam māksliniekam ir aizsietas acis un viņa uzdevums ir, uzmanīgi aptaustot modeli, izveidot tādu pašu formu skulptūrai. Modelis uzdevuma sākumā ieņem pozīciju, kāda ir jāveido māksliniekam, un visu veidošanas laiku neizmaina sākotnēji ieņemto pozu. Skulptūras uzdevums ir būt pakļāvīgai kā mālam - kā mākslinieks noliek kādu ķermeņa daļu, tādā pozā tā arī paliek. Kad māksliniekam liekas, ka viņš savu darbu ir pabeidzis un skulptūra ir kļuvusi par modeļa kopiju, viņš var atvērt acis. Uzdevumu turpinot, lomas var rotēt, tādējādi katrs no grupas būs bijis gan aklais mākslinieks, gan modelis, gan skulptūra. Pēc uzdevuma vēlams veikt atgriezenisko saiti, lai noskaidrotu, kā grupas dalībnieki jutās, pildot to vai citu uzdevumu.

Uzmini, kas Tu esi!

Norise: dalībnieki sēž aplī. Katram dalībniekam uz pieres ir uzlīmēta līmlapiņa ar kādas slavenas personas vārdu (jūs varat izvēlēties kādu noteiktu tēmu, piemēram, vēsturiski varoņi, politiķi, filmu zvaigznes, u.c.). Aktivitātes uzdevums ir uzzināt „savu personību”, uzdodot pārējiem dalībniekiem slēgtos jautājumus, kur atbildes var būt tikai „jā” vai „nē”. Jautājumi tiek uzdoti noteiktā secībā.

Māja, koks, suns

Katrs pāris saņem tukšu papīra loksni un 1 flomāsteru. Uzdevuma laikā nedrīkst sarunāties. Kopīgi turot flomāsteru ir jāuzzīmē māja, koks un suns un jāparakstās. Parakstam var izmantot pseidonīmu.
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