Παιχνίδια εκπαιδευτικού δράματος & Πρακτικές εφαρμογές τεχνικών εκπαιδευτικού δράματος

1. «Ακολούθα τον αρχηγό» (Παιχνίδι κίνησης) 
Διάταξη: Όλοι μαζί (2 άτομα και πανω).
Περιγραφή παιχνιδιού: 

Βάζετε μουσική της επιλογής σας και παίρνετε ένα καπέλο. Όποιος φοράει το καπέλο γίνεται «αρχηγός» και οδηγεί τα υπόλοιπα άτομα που παίζουν όπου εκείνος θέλει κάνοντας μια δική του χαρακτηριστική φόρμα κίνησης (π.χ. μεγάλα βήματα, περπατώντας και χτυπώντας παλαμάκια, χοροπηδώντας στο χώρο, νιαουρίζουμε σαν γάτες και απλώνουμε τα νύχια μας κ.α.) στο χώρο που όλοι πρέπει να ακολουθήσουν. Οι υπόλοιποι ακολουθούν τον αρχηγό χωρίς να σπρώχνονται ή να πατάει ο ένας τον άλλο. Με τη λέξη αλλαγή, ο αρχηγός φοράει το καπέλο σε κάποιον άλλο που γίνεται αυτόματα εκείνος ο αρχηγός κ.ο.κ.
2. «Ο καθρέφτης» (Παιχνίδι φαντασίας και κίνησης)

Διάταξη: Σε ζευγάρια.

Περιγραφή παιχνιδιού: 

Ο Α είναι ο καθρέφτης και ο Β καθρεφτίζεται μέσα. Ο Α κάνει μιά κίνηση και ο Β πρέπει να την αντιγράψει. Στην αρχή αργές και απλές κινήσεις και μετά πιο σύνθετες (απλές μηχανικές κινήσεις χωρίς νόημα ή παντομίμα π.χ. χτενίζω τα μαλλιά μου, βάφομαι κ.α.). Στη συνέχεια ο Β είναι ο καθρέφτης και ο Α καθρεφτίζεται (αλλαγή ρόλων). Σε δεύτερο στάδιο, αν θέλουμε, γίνεται το ίδιο πράγμα αλλά σε ότι κάνει ο Α ο Β προσπαθεί να κάνει αντίθετη κίνηση π.χ. ο ένας πάει κάτω ο άλλος πάνω, ο ένας γελάει ο άλλος κλαίει.
3. «Μαριονέτες» (Παιχνίδι φαντασίας και κίνησης)

Διάταξη: Σε ζευγάρια.

Περιγραφή παιχνιδιού: 

Ο Α είναι ο μαριονετίστας ενώ ο Β η μαριονέτα. Ο μαριονετίστας τραβάει τη μαριονέτα από όποιο μέρος του σώματος θέλει και την πάει όπου θέλει αν θέλει για να τη βοηθήσει της το δηλώνει π.χ. «Σε τραβάω από τη μύτη» κ.τ.λ. Η μαριονέτα πρέπει να ακολουθεί το χέρι που την τραβάει προτείνοντας τη μύτη μπροστά και τα υπόλοιπα μέρη του σώματος χαλαρά ακολουθούν. Αλλαγή ρόλων και στο τέλος ο μαριονετίστας Β αφήνει τα σχοινιά και η μαριονέτα του πέφτει στο πάτωμα.
4. «Ομαδικό γλυπτό» (Σωματική έκφραση ρόλου)
Διάταξη: Σε ομάδες (2 εναντίον 2, 3 εναντίον 3ων κ.τ.λ.)
Περιγραφή: 

Κάθε ομάδα έχει μια συγκεκριμένη λέξη (π.χ. κότα) ή αφηρημένη (π.χ. χαρά) την οποία καλείται να παρουσιάσει με την ομάδα της σε ενεργητική ακινησία- παγωμένη εικόνα (σαν φωτογραφία-ακίνητοι). Η άλλη ομάδα προσπαθεί να ανακαλύψει τη λέξη που παρουσιάζεται. Μετά παρουσιάζει η δεύτερη ομάδα κ.ο.κ. Οι νίκες της κάθε ομάδες καταγράφονται και το παιχνίδι κρατάει όσο υπάρχει όρεξη και ενδιαφέρον.

5. Καυτή καρέκλα (τεχνική εκπ.δράματος)
Διάταξη: ένας στην καυτή καρέκλα και οι υπόλοιποι μαζί.
Περιγραφή:

Διαβάζουμε με το/α παιδί/ά μας ένα παραμύθι. Μετά βάζουμε μια καρέκλα κοντά μας και την οποία ονομάζουμε «καυτή καρέκλα». Για να ξεχωρίζει της βάζουμε πάνω της κάποιο ύφασμα π.χ. κόκκινο. Το άτομο που κάθεται στην καρέκλα υποδύεται κάποιον ήρωα παραμυθιού.

Α. Εάν δοθεί ο ήρωας της «καυτής καρέκλας» και είναι π.χ. ο λύκος  από το παραμύθι «Η Κοκκινοσκουφίτσα», τότε οι υπόλοιποι του κάνουν ερωτήσεις σχετικές με το περιεχόμενο του παραμυθιού (π.χ. γιατί ήθελες να φας τη γιαγιά;) και 

Β. Εάν δε δοθεί ο ήρωας, το άτομο που κάθεται στην «καυτή καρέκλα» επιλέγει να υποδυθεί ένα ήρωα του παραμυθιού, όποιον θέλει. Τότε τα υπόλοιπα άτομα κάνουν ερωτήσεις και προσπαθούν να βρουν ποιός είναι. 
