Игры и тренинги, проводившиеся на занятиях Школы Вожатского Мастерства Педагогического отряда ЮФУ(РГУ) «Витамин Роста».

Занятие 1.
1. Визитки
Раздайте ребятам, заранее заготовленные небольшие разноцветные листки. Объясните, что это их визитные карточки, на которых нужно написать свое имя и девиз. После этого визитки крепятся на майки, и начинается «движение». Задача игрока запомнить как можно больше чужих девизов. Затем усадите ребят в круг. Первый смельчак (это можете быть вы) начинает. Он представляется, рассказывает немного себе, после чего передает привет следующему участнику, называя запомнившийся ему девиз. Ребенок, чей девиз был назван, представляется, рассказывает о себе и т.д. до тех пор, пока все девизы не будут названы.
2. Поменяйтесь те, кто…
Стоящий в центре круга (ведущий) предлагает поменяться местами тем, кто обладает каким-то общим признаком. Например, ведущий говорит: пересядьте те, у кого есть сестры. И при этом все, у кого есть сестры, должны поменяться местами. А тот, кто в это время стоит в центре круга, должен успеть занять чье-нибудь место. Тот, кто останется в центре круга.

3. Муха
Все становятся в круг, в центре ведущий с газеткой. Кто-то начинает «перегонять» муху, начиная с имени того, на ком она сидит. Ведущий должен успеть осалить того, кого назвали. А тот, на ком муха, должен успеть назвать другого игрока. Если ведущий успевает осалить, то происходит обмен.
4. МПС (Мой правый сосед)
Ведущих в этой игре два: один объясняет правила всем играющим, а другой «жертве». Именно жертве, потому что этому игроку придется изрядно попотеть ... Жертва должна отгадать якобы загаданного человека из остальных играющих, для этого она задает разные наводящие вопросы по кругу каждому, на что все должны отвечать только «да» или «нет». Основной прикол игры заключается в том, что играющие говорят каждый про своего соседа и никого не загадывают. Увидите, каково будет лицо «жертвы», когда на вопрос, например, носит или нет очки, получит ответ и «да», и «нет». Задача жертвы - отгадать эту фишку.
Занятие 2.
5. Ранжир
Ребята делятся на две команды. Каждая команда должна как можно быстрее выполнить ваши задания. Построиться по росту, по величине ладони и т.п. (можно задать и волнующие вас вопросы: кто не умеет плавать становится справа от меня, кто умеет - слева)

С помощью этой игры вы увидите, кто берет на себя роль руководителя и обладает лидерскими способностями (возможно, это будущий командир вашего отряда).

6. Ай-яй-яй
Все становятся в круг, рассчитываются по номерам каждый запоминает свой номер.

Водящий стоит в центре круга называет любые два номера. Ребята, чьи номера были названы должны быстро крикнуть «ай-яй-яй», три раза хлопнуть себя по коленям и поменяться местами. Задача водящего занять пустое место. Тот, кому места не достанется, остается в кругу, называет два любые номера... и т.д. (в данном варианте вместе с «ай-яй-яй» нужно выкрикивать своё имя).
7. Путаница
Участники становятся рядом, образуя тесный круг, и все протягивают руки к середине круга. По команде ведущего все берутся за руки так, чтобы в каждой руке оказалась одна чья-то рука, но не рука соседа.

Задача - распутаться, не разнимая рук. (Если возникает идея невозможности решения поставленной задачи, нужно спокойно сказать, что задача — решаема, распутаться можно всегда.)
Занятие 3.
8. Суета сует
Раздайте всем ребятам по карточке, которые разделены на 9 -16 клеточек. В каждой клеточке написано задание, (например: «кто любит танцевать?», «кто прыгал с парашютом?» и т.д.) Кто первый заполнил все клеточки именами ребят, подходящих под описание - то победил.

В эти карточки можно заложить и интересующие вас вопросы («кто хорошо поет?», «кто умеет плавать?» и т.п.)

9. Ссора
Выбирают двух участников: мальчика и девочку. Им порознь дается задание: ему говорят, что он должен сделать вид будто хочет закрутить лампочку, а девушка будет ему всячески мешать, но он должен убедить её, в том что лампочку вкрутить необходимо, и сделать это без единого слова; ей - что он собирается повесится, а она должна, не произнося ни слова, помешать ему свести счеты с жизнью. Остальным рассказывают весь замысел и просят подзадоривать ребят, но ни в коем случае не проболтаться, чтобы герои не поняли задания друг друга. После героев заводят в аудиторию... и начинается веселье.
10. Одеяло
На пол кладется одеяло. Вся команда встает на это одеяло. Задача состоит в том, чтобы 1еревернуть одеяло под командой таким образом, чтобы та сторона, на которой стоит команда, после выполнения задания полностью соприкасалась с землёй. Участники не имеют права выходить за пределы одеяла во время выполнения задания. Команде нужно дать 5 минут на обсуждение и 20 минут на выполнение. Упражнение выполняется молча.

Если кто-либо касается земли, то вся команда возвращается к началу выполнения упражнения.

11. Аям-пам-пам
Ведущий сначала один, а потом вместе с играющими произносит слова:

Аям-пам-пам! Аям-пам-пам! Ай-гули-гули-гули! Аям-пам-пам!

Аями-аями! Ай-гули-гули-гули! Аям-пам-пам!
- при этом слова «Аям-пам-пам» сопровождаются хлопками по коленям, «Ай-гули-гули-гули» - щекотанием шеи, «Аями-аями» - похлопыванием по плечам.

После этого ведущий объявляет, что при словах «Аям-пам-пам» теперь нужно хлопать по коленям соседа справа, все повторяется. Затем «Ай-гули-гули-гули» выполняется соседу слева; «Аями-аями» - обоим соседям сразу. В конце можно попробовать сделать все в 2 раза быстрее.
Занятие 4.
12. Моргалки
Половина ребят садятся на стулья в круг , другая половина становится по одному человеку за стулом. Один стул должен быть свободным. Задача игрока стоящего за свободным стулом «переманить» к себе сидящего. «Переманить» можно подмигнув одному из сидящих. Сидящий, заметив, что ему подмигнули, должен быстро вскочить и пересесть на свободный стул «переманивающего». Задача стоящих за кругом, не опустить со своего стула сидящего, придерживая его за плечи тогда, когда сидящий начинает удирать.
13. Шалаш
Ребятам выдаются 4 стула, 3 маленьких скотча, 5 газет по 10 листов, 2 магнитофонные кассеты. Из имеющегося материала команда должна сделать шалаш, в которой могли бы поместиться все, просидев в нем 2 минуты, не разрушив шалаша. Строительство и пробы шалаша происходят в полной тишине команды. Если команда нарушает правила - работы останавливаются на 3 минуту.
14. Гриша-ша
Руки вперед, локти вместе, ладони вместе, большие пальцы вверх!

Гриша-ша! Гриша-ша! Гриша-ша-ша-ша-ша-ша! – произносится в первый раз, каждая фраза сопровождается соответствующим жестом. Затем весь текст произносится снова, к нему добавляется по одному действию (фраза: «Гриша-ша…» повторяется каждый раз в конце блока действий и сопровождается прикосновением вытянутых вверх больших пальцев поочередно к плечам и коленям):
Колени вместе! 
Носки вместе! 
Пятки врозь! 
Грудь вперед! 
Зад назад! 
Голову набок! 
Язык на плечо!

Гриша-ша! Гриша-ша! Гриша-ша-ша-ша-ша-ша!
Занятие 5.
15. Вавилонские башни
Испытание выполняется в группах около 6-12 человек. Каждой группе выдается примерно по 100-150 листов бумаги или пачка газет и дается задание: построить из этих листов максимально высокую башню, не используя каких-либо скрепляющих материалов. Задание выполняется молча.

16. Снежки
Участники делятся на 2 команды. На полу проводится линия, каждая команда имеет свою сторону. Каждый участник делает себе из бумаги по 4 снежка. По команде ведущего начинается игра, задача - перебросить как можно больше снежков на сторону противоположной команды. Продолжительность тура 1 мин., выигрывает та команда, на чьей территории по окончанию игры оказалось меньше снежков. Одновременно держать в руках больше 4 снежков запрещается.
17. Зоопарк
Ведущий раздает всем карточки, на которых написано название животного. Названия повторяются на двух карточках. Карточку нельзя никому показывать. Задача каждого — найти свою пару. При этом можно пользоваться любыми выразительными средствами, нельзя только ничего говорить и  издавать характерные звуки «вашего животного».

Когда вы найдёте свою пару, останьтесь рядом, но продолжайте молчать, не переговаривайтесь. Только когда все пары будут образованы, проверяют, что получилось.
18. «Как рождаются сплетни?»
«…Он и она плыли по бескрайнему океану в поисках земли счастья. Он любил ее. Она хотела новую шубу. Старую смыло штормом в океан и ее разорвали акулы. Утром океанский бриз сдул его с мачты. Об спасательную шлюпку он поломал две ноги и четыре ребра. Он больше не мог работать. Она знала это и вышла замуж за его троюродного брата. Но тот не любил её. Ему нравилась буфетчица, у которой было семеро детей, трое из них мальчики…»
Все ребята выходят из комнаты. Ведущий по одному вызывает ребят в комнату. 1 игроку зачитываю приведенный отрывок. После этого он должен близко к тексту пересказать запомнившееся второму игроку, и т.д. последний рассказывает историю такой какой она дошла до него. В заключении ведущий зачитывает оригинал.
Занятие 6.
19. БИП
Играющие рассаживаются в круг. Водящий с завязанными глазами ходит внутри круга, периодически садясь к играющим на колени. Его задача - угадать, к кому он сел. Садиться надо спиной к играющему, так, как будто садишься на стул, ощупывать руками не разрешается. Тот, к которому водящий сел на колени, должен сказать «БИП», желательно «не своим голосом», чтоб его не узнали. Если водящий угадал, на чьих коленях он сидит, то они меняются ролями; игра продолжается.

20. Я и мой коллектив
Раздается каждому по листку бумаги, на общий стол высыпается огромной горой ненужные, но безумно яркие журналы, газеты, краски, карандаши цветные, кисточки и ставится водичка. 

Задание: «Ребята, мы с вами вместе уже довольно долгое время (и добро пожаловать новичкам!), каждый из вас занимает какое-то определенное, именно ваше место в этой команде. Я прошу вас с помощью этих материалов (лежащих на столе) нарисовать, рассказать с помощью рисунка о себе». После рисования все садятся в круг и каждый парой предложений объясняет свой рисунок, а закончив, идет к ватману и вешает свой рисунок на него.

21. Занавеска
Участники делятся на две команды и расходятся в две стороны. С обеих сторон ставится по одному стулу, «лицом» друг к другу; между стульев натягивается занавеска (ее могут держать двое ведущих). По сигналу ведущего по одному участнику каждой команды садятся на стулья, так, чтобы игроки одной команды не видели, кто сел с другой стороны. По второму сигналу занавеска убирается (опускается), и сидящие должны назвать имя человека, которого видят перед собой (т.е. имена друг друга). Тот, кто назвал имя позже или неверно, становится участником команды соперников, и игра продолжается.

Занятие 7.
22. Изнасилование
Все становятся в круг, в центре ведущий. Все участники (включая ведущего) получают номера: девушки – цифры, парни – буквы. Ведущий называет комбинацию из двух номеров (1 буква,1 цифра). Участники, чьи номера назвали, должны успеть выбежать в круг и поцеловать (в область лица или шеи) либо ведущего (если его пол противоположен полу названного игрока), либо другого участника (если пол ведущего совпадает с полом названного игрока; таким образом, помешав второму игроку поцеловать ведущего). Тот, кто не успел выполнить задание, считается «изнасилованным» и занимает место ведущего. Игра продолжается.
23. Звезда
Командам дается веревка длиной около 10 метров, связанная в кольцо. Задача команд – после трехминутного обсуждения взяться обеими руками за веревку и, не отпуская ее, как можно быстрее сложить пятиконечную звезду, сохраняя полную тишину. Следует обратить внимание ребят, что в выстроенной фигуре должны присутствовать не только внешние контуры, но и внутренние перегородки (звезда-пентаграмма).

24. Самая дикая обезьяна
Один участник выводится из аудитории. Ему объясняют, что он – биолог, который должен, зайдя обратно, выбрать из сидящих там самую дикую, на его взгляд, обезьяну. Оставшихся участников просят изображать диких обезьян (на вопрос «А кто здесь самая дикая обезьяна?!» дружно кричат «Я-а-а!», сопровождая крик соответсвующими жестами и мимикой), при этом «самой дикой» будет тот человек, которого «биолог» назовет во второй или третий раз (кого бы он не назвал), и объясняют им, что выведенный участник станет «жертвой» розыгрыша. Выбранная «обезьяна» также выводится из аудитории, среди оставшихся (в том числе «жертвы») выбирается «самая дикая обезьяна». Ребятам напоминают, что на вопрос: «А кто здесь самая дикая обезьяна?!» нужно кричать как можно громче. Когда новый «биолог» заходит в аудиторию и спрашивает, кто из обезьян самая дикая, вся аудитория молчит (в этом и заключается розыгрыш, суть которого раскрыта ребятам в начале игры) – кроме «жертвы», чей крик «Я-а-а!» раздается в полной тишине…
Занятие 8.
25. Воздушный шар
Инструкция: прошу всем сесть в круг и внимательно выслушать информацию. Вы - экипаж научной экспедиции, которая возвращается на воздушном шаре над поверхностью океана после выполнения аэрофотосъемок не обитаемого острова. За полученные негативы вам обещали 5 тысяч долларов. Вы уже готовитесь к встрече с родными, до земли осталось 500 км. Но произошло непредвиденное - в оболочке воздушного шара образовалось отверстие, через которое выходит газ. Шар начал стремительно снижаться. Вы выбросили все мешки с балластом, но это лишь временно замедлило падение. Вы падаете и вам необходимо обсудить создавшееся критическое положение.

Список предметов.

Ракетница с сигнальными ракетами...................6 кг

Географические карты и компас........................2 кг

Консервы мясные.......................................20 кг

Топоры, ножи, лопаты.......а.........................12 кг

Канистра с питьевой водой...........................20 кг

Канат.............................................................50м

Винтовка с запасом патронов..........................30 кг

Спальные мешки............................................30кг

Шоколад....................................................10 кг

Негативы.......................................25 кг

Резиновая лодка............................................25 кг

Баллон с кислородом........................................20кг

Транзисторныи приемник.................................5кг

Медицинская аптечка......................................5 кг

Теплая одежда и одеяла..................................35 кг
Чтобы остаться в воздухе, вам нужно избавиться от 10-ти предметов. Предмет считается выкинутым, когда за него проголосовала вся команда.

Продолжение: Вы все долго принимали решение и шар упал на поверхность океана. До берега примерно 300км, вокруг плавают акулы, но иногда и торговые суды. Вы сможете продержаться в корзине если избавитесь от 100кг веса. Помните, если вы не договоритесь, то все погибните! Через 15 мин. вы должны озвучить ваше решение.

По этому же принципу проводят еще два тура.

26. Телепаты

Выбирается доброволец, который выводится из комнаты. Ведущий объясняет: «Друзья! Сейчас мы будем подшучивать над этим человеком. Мы притворимся, будто вы умеете читать мои мысли. Наш доброволец скажет мне на ухо загаданное слово. Я буду перечислять вслух ряд слов, и вы должны будете сказать: «да!», когда я назову то слово, которое он загадал. У нас будет три кодовых слова: яблоко, солнце, поле.

Я буду называть слова, и слово после кодового и будет, то которое загадано.» Когда заходит игрок, ему говорят: «Сейчас в этой аудитории сидят люди с телепатическими способностями. Пока ты выходил, я настроил их на волны моего мозга. Скажи мне на ухо любое слово, после этого я буду называть ребятам разные слова, и они угадают именно твое». Например, игрок загадывает слово «полка». 

Ведущий:



Все:

- Крыло 



- Нет

- Забор



- Нет

- Стол




- Нет

- Яблоко (кодовое слово)

- Нет

- Полка



- Да!!!

Занятие 9.
27. Яцек
Все выстраиваются в шеренгу. Ведущий (он стоит первым) спрашивает у следующего в шеренге: «Ты знаешь, кто такой Яцек?» «- Нет». «- А он вот такой!» (показывает руками уровень человеческого роста). Далее диалог передается по цепочке, причем руки играющих остаются на заданном уровне. Когда все подняли руки, ведущий снова повторяет диалог, опуская немного руки. После нескольких повторений «по цепочке» руки участников оказываются на 2-3 см выше уровня пола. Тогда ведущий в последний раз спрашивает у соседа: «Ты знаешь, кто такой Яцек?» «- Нет». «- А он вот такой!» (толкает всю шеренгу). Все падают, ведущий, поднимаясь, произносит: «Вот он какой, наш Яцек!»
28. Крокодильчик
Все усаживаются на пол, широко расставив ноги, вплотную друг паровозиком, и поднимают руки вверх. Первый человек ложится на руки сидящих сзади. Задача остальных передать первого по рукам до конца цепочки, первый становится последним, упражнение продолжается.

Занятие 10.
29. КТД «Телепередача»
Отряд делится на команды, каждой команде дается карточка с названием известной телепередачи. Задача участников – в течение 5 минут придумать и поставить сценку по доставшейся передаче (можно усложнить задание, попросив показать фрагмент телепередачи, соответствующей какой-либо теме).

30. Части тела
Заранее надо подготовить два одинаковых набора бумажек, на которых написаны части тела: голова, спина, рука, грудь, попа, нога и т.д., - в меру фантазии и степени раскованности компании. Затем каждый набор кладется в отдельную коробку (шапку). Желательно, чтобы коробочки как-то отличались. Это необходимо для того, чтобы в дальнейшем наборы бумажек не перемешались. Потом все присутствующие делятся на пары мальчик-девочка. Затем выбирают пару, которая начнет игру. Каждому выдается персональный набор бумажек. Для начала каждый вытягивает произвольно из своего набора (а они, как вы помните, одинаковые) по одной бумажке. Например, М- рука, Ж- спина. Этими частями тела они должны соприкоснуться. Далее участники вытягивают еще по одной бумажке: М- голова Ж-грудь. Теперь они должны, сохраняя прежние контакты, соприкоснуться новыми частями тела. И так далее. В ходе игры позу постоянно можно и даже нужно менять. После того, как пара вытаскивает по третьей или четвертой бумажке, обычно на ногах уже устоять нельзя. Тут-то в ход пускаются подсобные средства- стулья, диван, пол. Разрешается использовать любую мебель. Игра продолжается до тех пор, пока пара уже не сможет удерживать в контакте одновременно все те части тела, которые они повытаскивали. Потом вызывается следующая пара, бумажки помещаются в свои коробки, и все начинается заново. Побеждает та пара, которая сумела одновременно удержать наибольшее число контактов. Если желающих играть много, можно устроить чемпионат с четверть- и полуфиналом.

31. «У тети Моти…»
«У тети Моти четыре сына, 

Они не ели, они не пили, 

А повторяли один куплет:

У тети Моти…»
Куплет проговаривается несколько раз, при этом постепенно добавляются движения рук, ног, головы, тела, языка; можно также варьировать скорость проговаривания.

32. «В этом зале все друзья…»
«В этом зале все друзья:

Он, она, и ты, и я!

Ущипни <укуси, обними, поцелуй и т.п.> того, кто справа, 

Ущипни <укуси, обними, поцелуй и т.п.> того, кто слева!

Мы одна семья!»
Куплет проговаривается несколько раз, с варьированием выполняемых действий.
Занятие 11.
33. Макароны
«Макароны, макароны,

с кетчупом, с кетчупом.

Поострее, поострее,

с перчиком, с перчиком.

В правой вика, в левой вилка -

кушаем, кушаем.

Никого, никого,

не слушаем, слушаем.

Мы поели, мы поели.

Здорово! Здорово!

Девочки - ...во.!!! Мальчики -... во!!!»
34. Испорченный факс
Игроки каждой команды (желательно не меньше 4 человек в каждой) строятся в затылок друг другу. Перед первыми в колоннах кладется чистый листик и ручка. Затем ведущий подходит поочередно к последним игрокам в колоннах и показывает им заранее подготовленную несложную картинку. Цель каждого игрока - нарисовать на спине впереди стоящего то, что он увидел. Потом, тот, кому рисовали на спине, судорожно пытается осознать, что ему нарисовали и осознав,   пытается изобразить аналогичную   картину   на   спине следующего. Так идет дальше до первого в колонне, который рисует окончательный вариант на лежащем перед ним листике. Выигрывает та команда, чей рисунок будет хоть издали напоминать оригинал.

35. Слепые котята
Все становятся в круг и закрывают глаза. Ведущий ждет полной тишины. Каждому раздает по номеру, в хаотичном порядке - на ушко, соседи не должны слышать. Номеров столько же, сколько и ребят, принимающих участие в испытании. После того как ведущий раздаст номера, команда должна выстроится от 1 и до ...(число, которое было последним). Выполняется это испытание в полной тишине и с закрытыми глазами.

36. Слепой – поводырь
Все участники разделяются на пары. Один из них принимает роль слепого и закрывает глаза.

Вариант №1. Поводырь становится проводником слепого, помогает ему познакомиться с комнатой, окружающими людьми, рассказывает о том, что происходит и т.д. (свободная инструкция). Через некоторое время (минут 5 -7) ведущий просит поменять роли в парах. Вариант №2. Поводырь становится за спиной слепого. Он ничего не говорит, а общаться со слепым может только посредством прикосновений: к правому плечу - поверни направо, к левому - налево, к голове - остановись. Задача поводыря - помочь избежать столкновения с препятствиями. По команде ведущего участники меняются ролями.
Занятие 12.

37. Колобок

Среди играющих выбираем героев сказки (одного и того же героя могут «играть» сразу несколько человек). Придумываем и рассказываем историю, так, чтобы имена героев повторялись почаще. Каждый игрок, услышав «своего» героя, должен присесть (подпрыгнуть, хлопнуть в ладоши и т.п.). Задача игроков – быть внимательными и не сбиваться.

38. Голова-рамени

Участники, стоя в кругу, повторяют слова, при этом указывая на соответствующую часть тела:

Голова-рамени <плечи> -голени-пальцы <щелчок пальцами обеих рук>,

Голени-пальцы, голени-пальцы.

Голова-рамени-голени-пальцы,

Уши-уста-очи-нос.
С каждым кругом текст проговаривается быстрее. Участники, сбившиеся с ритма или указавшие не на ту часть тела, выбывают из игры. Таким образом, можно выявить одного или нескольких победителей, которые продержатся дольше всех.
39. Упражнение Джеффа.

В разных концах комнаты вешаются таблички «ДА», «НЕТ», «НЕ ЗНАЮ (МОЖЕТ БЫТЬ)». Ведущий зачитывает какое-либо утверждение, с которым можно согласиться или не согласиться, и просит участников подойти к табличке, которая отражает их мнение по поводу данного высказывания. Затем с помощью «свободного микрофона» участникам дается возможность высказаться по поводу своего согласия или несогласия с утверждением. 
Правила: Ребята высказываются, пока у них в руках «свободный микрофон», и говорят только свое мнение. Если развивается дискуссия или спор, ведущий останавливает упражнение. По ходу упражнения можно менять свою точку зрения и переходить от одной таблички к другой: нормально и хорошо, если человек увидел весомые доводы и поменял свою точку зрения.

Суть упражнения – сам процесс.

Цель: научиться грамотно и аргументировано высказывать свою точку зрения, научиться толерантности по отношению к чужому мнению.

40. Регулировка громкости.

 По команде ведущего ребята произносят какой-либо звук («а-а-а», «о-о-о», «yes» и т.п.), причем громкость звука регулируется рукой ведущего: чем выше рука, тем громче звук.
Упражнение направлено на снятие эмоционального напряжения, разгрузку ребят после серьезных мероприятий.

Занятие 13

41. Яичница. 
Из группы выбирается смельчак. Его выводят и объясняют, что когда он снова вернется к команде ему нужно будет рассказать рецепт приготовления яичницы, а ребята будут хлопать, но не просто так, а в определенный момент. Игрок должен догадаться когда и из-за чего ему хлопают. В это время ведущий договаривается с ребятами , что они хлопают когда водящий делает любой жест руками.

42. Половинки.
 Ведущий раздает всем карточки, на которых написано название животного. Названия повторяются на двух карточках. Карточку нельзя никому показывать. Задача каждого — найти свою пару. При этом можно пользоваться любыми выразительными средствами, нельзя только ничего говорить и издавать характерные звуки «вашего животного».Когда вы найдёте свою пару, останьтесь рядом, но продолжайте молчать, не переговаривайтесь. Только когда все пары будут образованы, проверяют, что получилось.

43. Хвост Дракона.

Занятие 14
44. Курочка

Участники вслед за ведущим напевают и выполняют соответствующие движения:

Купим мы с бабушкой себе курочку,

Купим мы с бабушкой себе курочку,

Курочка по зернышку: «Кудах-тах-тах»

(одной ладошкой «клюет зернышки» из другой).

Купим мы с бабушкой себе уточку,

Купим мы с бабушкой себе уточку.

Уточка: «Та-ти, та-та»

(волнообразные движения правой рукой),

Курочка по зернышку: «Кудах-тах-тах».

Купим мы с бабушкой себе индюшонка,

Купим мы с бабушкой себе индюшонка.

Индюшонок: «Фалды-балды»

(руки, сжатые в кулачки, на уровне груди двигаются

1 раз влево, 1 раз вправо),

Уточка: «Та-ти, та-та»,

Курочка по зернышку: «Кудах-тах-тах».

Купим мы с бабушкой себе поросенка,

Купим мы с бабушкой себе поросенка.

Поросенок: «Хрюки-хрюки»

(кулачок приставляется к носу),

Индюшонок: «Фалды-балды»,

Уточка: «Та-ти, та-та»,

Курочка по зернышку: «Кудах-тах-тах».

Купим мы с бабушкой себе лошаденку,

Купим мы с бабушкой себе лошаденку.

Лошаденка: «Цоки-цоки»

(хлопают ладошками по коленям),

Поросенок: «Хрюки-хрюки»,

Индюшонок: «Фалды-балды»,

Уточка: «Та-ти, та-та»,

Курочка по зернышку: «Кудах-тах-тах».

Купим мы с бабушкой себе коровенку,

Купим мы с бабушкой себе коровенку.

Коровенка: «Муки-муки»

(приставляют рога),

Лошаденка: «Цоки-цоки»,
Поросенок: «Хрюки-хрюки»,

Индюшонок: «Фалды-балды»,

Уточка: «Та-ти, та-та»,

Курочка по зернышку: «Кудах-тах-тах».

Купим мы с бабушкой себе кисоньку,

Купим мы с бабушкой себе кисоньку,

Кисонька: «Мяу-мяу»

(движения руками, как будто кошка умывается),

Коровенка: «Муки-муки»,

Лошаденка: «Цоки-цоки»,

Поросенок: «Хрюки-хрюки»,

Индюшонок: «Фалды-балды»,

Уточка: «Та-ти, та-та»,

Курочка по зернышку: «Кудах-тах-тах».

Купим мы с бабушкой себе собачонку,

Купим мы с бабушкой себе собачонку,

Собачонка: «Гав-гав»

(ладонями изображают открывание и закрывание пасти:

правая ладонь вверху, левая внизу — символизируют мордочку

собачонки),

Кисонька: «Мяу-мяу»,

Коровенка: «Муки-муки»,

Лошаденка: «Цоки-цоки»,

Поросенок: «Хрюки-хрюки»,

Индюшонок: «Фалды-балды»,

Уточка: «Та-ти, та-та»,

Курочка по зернышку: «Кудах-тах-тах».

Купим мы с бабушкой себе лягушонку,

Купим мы с бабушкой себе лягушонку,

Лягушонка: «Кваки-кваки»

(двумя ладонями изображается рот лягушки),

Собачонка: «Гав-гав»,

Кисонька: «Мяу-мяу,

Коровенка: «Муки-муки»,

Лошаденка: «Цоки-цоки»,                    

Поросенок: «Хрюки-хрюки,

Индюшонок: «Фалды-балды,

Уточка: «Та-ти, та-та»,

Курочка по зернышку: «Кудах-тах-тах».

Купим мы с бабушкой себе телевизор,

Купим мы с бабушкой себе телевизор,

В телевизоре квадрат, (руками изображается экран:

Дикторша: «Ля-ля, ля-ля»

(ладонь у рта).

Лягушонка: «Кваки-кваки»,

Собачонка: «Гав-гав»,

Кисонька: «Мяу-мяу»,

Коровенка: «Муки-муки»,

Лошаденка: «Цоки-цоки»,

Поросенок: «Хрюки-хрюки»,

Индюшонок: «Фалды-балды»,
Уточка: «Та-ти, та-та»,

Курочка по зернышку: «Кудах-тах-тах».

В течение игры темп постоянно увеличивается.

45. Пчелы и змеи. Перед началом игры необходимо разделиться на две равные группы. Одни будут «пчелами», другие - «змеями». Каждая группа выбирает себе «короля», оба  выходят за дверь. В это время ведущий прячет два предмета: один из них них должен найти «король пчел» - мед, другой «король змей» - змеиное яйцо. «Пчелы» и «змеи» помогают своим «королям»: «пчелы» - жужжат: «Ж-ж-ж-ж», «змеи» - шипят: «ш-ш-ш-ш». Чем ближе король подходит к заветному предмету, тем громче ему сообщает об этом команда. Побеждает та команда, чей король быстрее нашел предмет. Разговаривать во время игры запрещено!

Занятие 15.
46. Как здороваются в разных странах.

47. Боязнь высоты:  Для игры требуются пару парней посильнее и несколько не очень грузных добровольцев (желательно женского пола). Добровольцы выгоняются за дверь и запускаются по одному. Вошедшего ставят на стул, завязывают глаза и сообщают, что сейчас стул будут поднимать, но бояться не надо. Чтобы не было страшно, перед стоящим на стуле становится человек и разрешает положить руки себе на голову - для сохранения равновесия. Соль игры в том, что по команде "поднимаем", мускулистые парни очень медленно и осторожно приподнимают стул буквально на 10-20 см, а человек, на голове которого лежат руки стоящего на стуле, медленно и равномерно приседает. Этим создается эффект поднятия стула на несколько метров вверх. Когда стул поднят на 20 см, а помощник присел так, что руки стоящего на стуле уже не достают до его головы ведущий диким голосом кричит: "Прыгай!". Желательно, чтобы возле стула не было острых, твердых и бьющихся предметов, а также можно подстраховать прыгающего со стула (ведь он считает, что находится на высоте несколько метров). 

48. Театр-Кабуки (он же Дракон-Самурай-Принцесса). 

Две команды выстраиваются друг напротив друга в линию. Каждая должна выбрать одного из героев и по команде ведущего изобразить его. Все люди в команде показывают одно и то же. Команды «выкладывают» своих героев одновременно.

Условия: Дракон похищает Принцессу, Самурай побеждает Дракона, Принцесса очаровывает Самурая.  За победу в туре присуждается одно очко.

Занятие 16.
49.Паровозик. Игра способствует развитию эмпатии, создает атмосферу принятия каждого участника. Игроки встают паровозиком, закрывая руками глаза впереди стоящего игрока. Таким образом, открытыми остаются глаза только у самого последнего игрока, стоящего в паровозике, а свободные руки - только у первого игрока. Перед паровозиком ставится задача - достать определенный предмет, который ведущий помещает в кабинете после того, как играющие закрывают глаза. Последний игрок руками поворачивает своего соседа в нужном направлении, руководит паровозиком. По цепочки эти движения передаются всему паровозику, и он начинает двигаться. Игра продолжается пока первый игрок не возьмет в руки спрятанный предмет. (это интереснее проводить, когда много препятствий - стулья )
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