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Навчально-методичний посібник «Гра – справа серозна!» створений на основі теоретичного осмислення багатої практики в організації виховних заходів. Це досить вагома спроба авторів об’єднати всі види виховних заходів в одну ігрову форму, що є особливо цінним у роботі з учнями початкової школи. У роботі зроблено акцент на впровадження в сучасну виховну роботу основних орієнтирів виховання, та відповідають впровадженню Концепції національно-патріотичного виховання. 

Посібник рекомендований для використання педагогічними працівниками шкіл, позашкільних навчально-виховних закладів, батькам та усім, хто причетний до справи виховання молоді.
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Школа гри, що правильно керується, відкриває дитині вікно у світ ширше та надійніше, ніж читання.

Ж. Фабру

Що таке гра? Гра – це найбільший вимір вищої та вільної творчості, своєрідне поле чудес. У ній закладено багатий потенціал розвитку особистості дитини, закладений історичною мудрістю народу. Гра є необхідним фактором соціального життя, об’єктивною основою існування. За словами Б.З. Вульфова: «Гра – це участь у створенні світу, навіть життя в ньому».

Включення дітей в ігрову діяльність дозволяє поєднувати працю і задоволення, пізнання світу й гру, розвиває логічне та образне мислення, виховує активну життєву позицію людини-творця, яка прийшла у цей світ творити, а не існувати.

Ігрова діяльність - синтетичний вид мистецтва, який поєднує в собі історію, музику, хореографію, акторську майстерність і психологію.

Тож не дивно, що такий жанр як ігрова програма стає все більш популярним. Видається величезна кількість книг з різноманітними сценаріями ігрових програм, але літератури про технології, методику постановки режисури конкурсно-ігрових програм дуже мало. Автори таких програм, часто діють інтуїтивно, збираючи методичний матеріал по крихтах з власного досвіду і досвіду своїх колег. Які ж ігри найбільш потрібні для наших учнів? А, головне, чого вони можуть навчити наших вихованців?

Знаходячи відповіді на ці питання, виникла ідея написання даного посібника, у якому розроблено методичні поради щодо створення якісної ігрової програми.
Етапи технологічного процесу ігрової програми

Підготовка ігрової програми дає можливість задовольнити потребу вчителя у спілкуванні, творчій діяльності, розвинути як свої творчі здібності, так і допомогти їх розкрити своїм вихованцям. Ігротехніки при підготовці програми прагнуть до того, щоб в учнів викликати почуття задоволення від зустрічі з прекрасним, а це дає можливість проявити художній смак, фантазію фахівцям.

При підготовці та проведенні ігрової програми ігротехнік починає свою роботу з аналізу ситуації й формулювання мети. Мета програми (цілепокладання) - дає можливість об’єднати в єдиний технологічний процес організаторський і методичний види діяльності.

Після визначення мети починається створення сценарної, режисерської та організаторської груп, залучення більшої кількості учасників для підготовки й проведення програми, тобто планування. Завдання ігротехніків на цьому етапі забезпечити програму матеріально, вміти порівняти свої сили й можливості майбутньої роботи, планувати свою діяльність.

Від реалізації цього етапу багато в чому залежить доля програми, тому що на цьому етапі затверджуються: назва програми, терміни проведення та особи, що персонально відповідатимуть за підготовку кожного розділу плану. Це дає можливість чітко організувати, побачити програму в цілому, з чітко поставленими завданнями й певними методами розв’язання. На даному етапі здійснюють детальний опис процесу підготовки й проведення програми, намагаються так спланувати роботу, щоб до активної діяльності долучити якомога більше учасників.

Планування дає можливість чітко організувати програму, за кожним пунктом закріпити відповідального й визначити терміни, і, що дуже важливо, в план занести завдання з підготовки свята, що дає можливість вчасно формувати ті чи інші пункти програми й завчасно мати повну картину готовності ігрової програми.

Етап організації складається з постановочного, сценарного та репетиційного процесів, до них, у свою чергу, входить і створення організаційної сценарно-постановочної групи. Слід зазначити, що не всі ігрові програми повинні спиратися на повноцінний сценарій. Наприклад, дитяча конкурсно-ігрова програма полегшеного характеру, тобто без елементів театралізації й єдиного художнього ходу, може спиратися лише на сценарний план, в якому буде відображено порядок ігор та конкурсів із зазначенням музичних, художніх та інших вкраплень.

Сценарій – твір синтетичний, тому що може поєднувати в собі одночасно елементи літературних, науково-публіцистичних творів, музики, живопису, хореографії, кіно, факти, реальні події, конкурсно-ігрові елементи та багато іншого. Спектр ігрових програм досить широкий - ток-шоу, літературно-музичні композиції, конкурсно-ігрові програми, свята, театралізовані вистави. Різноманітність програм передбачає вибір певного рішення, відповідно їх формі. Однак більшість програм відповідають «класичній» формі побудови.

Проведення програми – це складний і відповідальний етап для всіх учасників. Необхідно поєднати зусилля всіх, подолати нервове напруження й вирішити поставлену задачу (довготривалі й короткострокові програми). При цьому слід мати план спостереження за ефективністю програми. 

Етап безпосереднього виконання програми. Виступаючи як би кульмінацією процесу створення програми, він передбачає найвище напруження сил і переживань організаторів. На цьому етапі виявляється ступінь згуртованості створеного колективу, який виступає в ролі колективного організатора дітей, що прийшли на програму.

Вступаючи у взаємодію з масовою аудиторією як об'єктом виховання, спеціаліст установи культури здійснює свої функції не безпосередньо, а через створені групи активу.

Отже, процес створення масового дійства виступає для фахівця як процес виявлення, навчання й об'єднання, який, опановуючи педагогічним задумом професійного працівника, приводить до усвідомлення себе як суб'єкта виховання. Обраний у процесі формування актив стає не тільки фактором успішного виконання запланованої програми, а й естетично організованим середовищем, яке формується безпосередніми учасниками творчого процесу.

Після проведення заходу обов'язково потрібно підбити підсумки й виконати аналіз його проведення, спрямований на виховання в учасників почуття самокритичності, відповідальності за доручену справу, вміння приймати критику колег, оцінювати свою діяльність, своїх колег. Якість аналізу даної програми багато в чому залежить від якості підготовки наступної програми, якщо в ході аналізу виявляються недоліки, помилки, то необхідно передбачити всі можливі заходи, які усунули б їх повторення. Аналіз програми завершується висновками, пропозиціями, рекомендаціями щодо усунення недоліків.

Практичні поради ігротехнікам

Працюючи над створенням сценарію ігрової програми автор повинен завжди пам'ятати, що свято починається ще за лаштунками. Тому завчасно слід продумати усі кроки, а саме:

· зміст (дотримання мети та послідовності дій ігротехніка);
· наповненість форми програми;
· конферанс;
· конкурси та ігрові моменти;
· ігри-масовки

· художні номери 
Що ж форма знайдена, зміст продумано тепер, як не дивно, найголовніше - назва.
Назва ігрової програми – це її візитівка, яка може або зацікавити цільову аудиторію, або ж взагалі відбити будь-яке бажання стати учасником цього дійства. У наш час гарна назва половина успіху. І справді, куди скоріше піде дитина: на танці чи, можливо на “Frantic-party”, “Junior-party”, “Танцювальний марафон»; на виставу чи “Фестиваль неймовірних історій”, “Антиурок”. Хоча великої різниці у змісті цих ігрових програм немає - промовиста назва зробить своє діло. 
Показником методичної грамотності автора ігрових програм є вміння визначати в ній форму та зміст. Адже дуже часто назву плутають із формою, а саму форму зі смисловим наповненням. Кількість форм завжди менша, ніж кількість варіантів змісту, а варіантів змісту набагато менше, ніж варіантів назви. І, хоча форми ігрових програм вже давно відомі, завжди можна вигадати щось нове, плюс інтригуюча назва. 

Театралізовані ігрові програми поділяють за такими типами:
· програма ведеться від імені реальної людини (самого себе) 
· від вигаданого героя.

Програми, які проводяться від імені реальної людини, менш театралізовані, вдаватися до такого способу добре, коли людина яка виступає «провідником», ведучим програми є досить відомою та авторитетною для цільової аудиторії, адже головне завдання, у такому випадку, зацікавити та надихнути учасників, не виключено, що й власним прикладом. Мінус реального персонажу - лексичний “п'ятачок”, мінімальний словниковий обсяг, трафарет. Зважаючи на це, ведучому-початківцю краще спілкуватися від імені маски. Адже кожному вигаданому персонажу притаманний неповторний набір слів, що дає можливість використовувати не лише класичні мовленнєві прийоми.
Коли в програмі використовується вигаданий образ, головне для автора сценарію та для виконавця такої ролі витримувати імідж від початку і до кінця програми.

Її величність – гра…
При підготовці ігрової або конкурсної програми, стане в нагоді методика організації:
Визначення мети та актуальності (навіщо це потрібно організаторам, учасникам, журі, спонсорам, глядачам)

Підготовка до проведення:

· знайомство з літературою;

· вибір і розробка театралізованих моментів та ігор з урахуванням віку цільової аудиторії; 
· вибір і підготовка місця проведення;

· підготовка декорацій, реквізиту, костюмів;

· залучення спонсорів (за потреби);

· підготовка призів;

· визначення термінів, тривалості програми; 
· проведення рекламної кампанії;

· підготовка музичного та мультимедійного супроводу;

· вибір і робота з журі;

· формування команд (якщо передбачені конкурси)

· вибір і підготовка ведучих, акторів;

Проведення:

· залучення, введення в програму (сюжет)

· вітання ведучих з аудиторією;

· формування команд, вітання команд, розподіл ігрових ролей;

· пояснення правил (ігрове завдання, ролі та розташування учасників на майданчику, правила й обмеження);

· представлення журі (якщо воно є);
· керівництво (ведення) програмою;
· висновок, вихід з гри;
· підведення підсумків.
Подальший аналіз підготовки, проведення програми організаторами, ігротехніками, акторами та ведучими.
Післядія (публікація сценарію, проведення ігрової програми для інших учасників, продовження, зміна сценарію тощо)

Що ж конкретно необхідно враховувати при розробці (виборі) вашої ігрової програми? 
Вибір або розробка залежить від поставлених завдань. На цьому етапі організатор повинен враховувати вікові особливості учасників, їх розвиток, фізичну підготовленість, кількість, вподобання. Так само слід враховувати погодні умови (якщо проводиться на вулиці), місце проведення, наявність реквізиту.
Які ж вимоги до місця проведення ігрової програми?

Вибір та підготовка місця. Місце має бути безпечним, комфортним, що створює або підсилює відповідну атмосферу. Перед проведенням програми, керівник повинен заздалегідь ознайомитися з місцем проведення і визначити умовні межі для ігор.

Продумайте вимоги до реквізиту.

Підготовка реквізиту. Бажано, щоб він був яскравим, барвистим. Реквізит також має відповідати санітарно-гігієнічним нормам, за розміром і вагою повинен відповідати віковим особливостям учасників. Кількість реквізиту також необхідно передбачити заздалегідь.

Над чим необхідно подумати ще раз в останній момент перед проведенням справи?

Організатор повинен попередньо продумати весь хід програми і передбачити, які моменти можуть викликати азарт, нечесну поведінку гравців, згасання інтересу, щоб заздалегідь запобігти цим небажаним явищам. А також необхідно перевірити чи все готово до проведення (більшою мірою це стосується реквізиту, оформлення та призів).

Якими засобами, прийомами ви скористалися б при введенні учасників в гру?

Залучення, введення в програму (сюжет). Для успішного проведення (особливо розважальної, шоу-програми), а так само для того щоб учасники зацікавилися і швидко включилися, бажано, щоб організатор знаходився в так званій “легкій вазі”, яка характеризується емоційністю, рухливістю, розкутістю, природною посмішкою, піднесеним настроєм. Введення в гру, програму, початок свята має відповідати сюжету і настрою програми. Наприклад, на ліричний лад може налаштувати відповідна пісня. У малюків початком “Казкової подорожі” може стати лист, отриманий від казкового героя з проханням про допомогу або запрошенням в гості 
На що необхідно звернути увагу при поясненні правил вашої справи? Що повинно включати пояснення правил?
Якщо в своїй ігровій програмі ви використовуєте конкурс, то знайте, результату досягнуто у тому випадку, коли перемогу здобуває одна із команд, підсумку конкурсного змагання «перемогла дружба» бути не може - гра вважається незавершеною. У такому випадку варто ускладнити конкурс додатковою дією або грою (ведучий має право віддати перемогу одній із команд за якість виконання конкурсного завдання, взаємопідтримку). Творчий конкурс без підведення підсумків – забава.
Пояснення правил гри.
Успіх програми в значній мірі залежить від її пояснення. Пояснюючи правила гри, керівник повинен чітко уявляти собі весь хід програми. Пояснювати правила краще тоді, коли гравці зайняли потрібне положення на майданчику. Розповідь повинна бути короткою і чіткою: тривале пояснення може негативно позначитися на сприйнятті, (виняток становлять гри з малюками, які необхідно пояснювати в казковій формі). Розповідь повинна бути логічною та послідовною. Пояснення правил гри можна будувати за таким планом:

· ігрове завдання;

· просторове розташування на майданчику;

· хід;

· правила, обмеження;

· представлення журі (якщо таке є).

Для того аби уникнути труднощів у викладі правил, їх попередньо слід прописати, викласти на папері, а самим ігротехнікам, цю гру особисто відтворити.
Які способи формування команд ви можете використати?
Розподіл на команди, розподіл ігрових ролей – дуже важливий і кропіткий момент, адже в іграх є ролі головні й другорядні, цікаві й менш цікаві, а організатор повинен продумати моменти, за яких учасники будуть рівні за силою й перебувати в однакових умовах, інакше пропаде інтерес. Якщо хтось не хоче брати участь або ж навпаки дитина незаплановано вийшла на ігровий майданчик, запропонуйте їй роль експерта, спостерігача, вашого помічника, дотримуючись принципу: якомога менше глядачів, більше учасників.

Розподіл на команди можна здійснити в такий спосіб:

· Пори року: хто народився взимку-влітку, грають в одній команді, навесні-восени - у другій (не завжди зручно, тому що кількість гравців в команді здебільшого виходить різною);

· Різнокольорові фішки: гравцям видаються заздалегідь підготовані фішки, які відповідають змісту гри зображенням, кольором чи формою. Ті учасники ігрової програми, які мають фішки однакові за кольором, формою, чи зображенням - грають в одній команді. Такий розподіл вважається найбільш оптимальним, адже при такому розподілі ігротехніку легко контролювати кількість учасників у кожній грі

· Команда - за капітаном. Наприклад, ведучим обираються капітани, які, у свою чергу, самі обирають учасників власних команд (такий розподіл найбільш дієвий, коли учасники гри є учнями одного класу, школи)
· Питання – відповідь. Учасники команд обираються шляхом питань заздалегідь підготованої вікторини.
Що необхідно враховувати при проведенні ігрової програми?

Організатор (ведучий, конферансьє) повинен зацікавити учасників грою (програмою), захопити їх. Іноді варто самому брати участь у програмі, захоплюючи своїм прикладом, поведінкою. Треба привчати дітей свідомо дотримуватися правил, домагатися свідомої дисципліни, виконання обов'язків, покладених на учасників. Таким чином виховуючи поважливе ставлення до себе та своїх «ігрових суперників»
Конкурсна програма вимагає об’єктивного неупередженого суддівства. Порушення, невиконання правил враховуються системою штрафних балів, Учасники повинні ще до початку гри уявляти, чим загрожує їм порушення правил.

Необхідно чергувати конкурси, ігрові завдання інтенсивні й малорухливі, ігри командні естафетні та ігри-масовки. Якщо гра командна, окремо слід продумати конкурси й систему нагородження вболівальників. Тривалість ігрової програми залежить від її характеру, віку і складу учасників. 
Рекомендований час проведення програми:

· Молодший шкільний вік - 35-45 хв.
· Середній шкільний вік - 60 - 70 хв.
· Старший шкільний вік - 80 - 100 хв.
Які форми підведення підсумків, заохочення ви можете запропонувати? 
Дуже важливо закінчити програму своєчасно, за принципом: отримали задоволення і не перевтомилися. Але закінчення не повинно бути для гравців несподіваним (“останнє завдання”). Закінчення програми має бути логічним, результативним - перемога, поразка, досягнення поставленої мети, зроблені висновки тощо. Там, де є чіткий сюжет, театралізація завершення має відповідати цьому сюжету. Воно має бути яскравим та емоційним.
До форм підведення підсумків можна віднести:
· присвоєння звань (капітан першого рангу);

· оголошення подяки (за найбільший внесок в перемогу і т. п.);

· виставлення оцінок, підрахунок балів, визначення місць;

· вручення відзнак і тощо.

Подальший розбір програми має велике значення. Об'єктивний аналіз привчає до правильної самооцінки. При аналізі відзначаються найбільш вдалі моменти й ті, кому ми ними зобов'язані. Невдачі також потребують окремої уваги й обговорення, для того аби їх уникнути надалі. Необхідно чітко дати відповідь на запитання: що допомагало/ заважало досягненню поставленої мети, На цьому етапі вам допоможе пам'ятка аналізу ігрових програм.
Структура програми та її проведення:
· тип програми, жанрова приналежність (різновид театралізованих вистав);
· тип побудови сценарію;
· композиційна структура сценарію;
· планування сценарного ходу програми;
· композиційне сценічне планування;
· різноманітність ігрових форм реалізованих в програмі;
· рівень реалізації яскравого динамічного фіналу.
Робота ігротехніка:
· планування способу ведення (від лиця конферансьє чи вигаданого персонажу);
· рівень органічності обраного образу, в залежності від типу програми;
· сценічна етика ведучого;
· етика ігрової мови;
· рівень імпровізації;
· рівень володіння “емоційним камертоном”;
· активність сценарної ігрової мови;
· рівень реалізації засобів виразності, що характеризують і доповнюють образ.
Володіння аудиторією і відгук:
· наявність мотивації до програми, методи ігрової провокації;
· рівень активізації аудиторії;

· рівень об'єднання аудиторії для ігрових дій;
· педагогічна цінність програми, її реалізація;
· активізація і розвиток особистісних якостей, кожної одиниці аудиторії;
· наявність нових форм ігор (видозміна старих).
Технічне і музичне забезпечення програми:
· потреба у ефекті монтажу;
· музична організація програми;

· рівень складності музично шумової партитури;
· світлова організація;
· рівень володіння провідними технічними засобами.

Хочеться лише додати, що найголовніше: не боятися нового, імпровізувати, прислухатися до порад та критики. І …працювати.
Ігрова програма «У пошуках скарбів»

Мета: 
· Сприяти творчому розвитку, вихованню в учнів свідомої дисципліни, почуття обов'язку і справедливості. 
· Розвивати цілеспрямоване сприйняття, здатність до самоаналізу. Розкрити зміст понять: «колектив», «друг», «лідер», «команда». 

· Виховувати самостійність, наполегливість, культуру, взаємоповагу, вміння аналізувати, порівнювати, робити висновки.
Дійові особи:

· Кок

· Мері

· Біллі

· юнга

Перебіг ігрової програми

Музичний фон (тема з фільму «Пірати карибського моря»), на сцену виходять два пірати, не бачачи один одного, зіштовхуються спинами, починають битися.

Кок (виходить з каструлею й ополоником, пережовуючи залишки їжі. В цей час пірати удають, що суперечки між ними не виникало і всю увагу зосереджують на ньому): Ги-ги! О! Яка несподівана зустріч!  Зачекайте хвильку (вдавившись) зараз я доїм і… все вам детальненько розкажу! (ставить каструлю на підлогу) Я на цьому кораблі головний (починає ходити туди-сюди) бо… я його перший знайшов (різко зупиняється). А ви хто?
Пірати разом: Ми хто? Пірати!
Біллі: А ти?
Кок: Я? (робить здивований вигляд) Ну, добре, слухайте! Після страшенної грози, коли небо стало темним, а грім та блискавки лякали мене своїми залпами… (між іншим) А я коли зляканий частенько втрачаю свідомість. І от, я втратив свідомість, потім опритомнів і бачу, що лежу в незнайомій місцині, а напроти мене корабель – нічийний. І тепер я (штовхає ногою уявний камінчик) тут головний! Можете приєднатися до мене і… користуватися послугами цього судна! (показує рукою вперед) Прошу! (всі троє стають в рядок, звучить тривожна музика, синхронно роблять крок вперед тут Мері помічає на палубі пляшку)

Мері: А подивіться-но, що я тут знайшла! Цікавезна штука (трусить пляшкою, всі троє прислухаються) І, по-моєму, тут щось є!

Кок і Біллі: Точно, щось є !

Кок: Давай швидше відкривай, може, щось їстівне!


(Мері відкриває пляшку, звук вибуху, Кок втрачає свідомість, з-за куліс вибігає юнга)

Юнга: АААААА! Стріляють! Рятуйте! (До середини сцени вже підповзає натикається на Кока вони, бачачи один одного, починають в унісон кричати, Кок знову втрачає свідомість, юнга підіймається; всі троє, не звертаючи на непритомного уваги, переступають через кока)

Мері: Тут, по-моєму, карта і… (витрушуючи вміст пляшки)... записка!

Кок: (підіймаючись) І записка… (падає назад)
(на екрані з’являється текст записки, Мері його зачитує)

«Всім, всім, всім, хто знайде цю записку!

Якщо ви знайдете достойну, дружну, веселу та сміливу команду і зможете пройти через чарівний портал Острова скарбів, Ви, скориставшись моєю картою, знайдете найцінніший скарб. З повагою, Флінт».

(музика)
Біллі: (задумливо) Капітана і веселу, сміливу та дружню команду… А де ж це їх нам знайти?

Мері: Тихо, без паніки. По-перше, з капітаном проблема вже вирішена – ним буду я, а з приводу команди, нумо запитаймо он їх (показує пальцем в залу, де знаходяться діти)

Всі: Давай!

Мері: Друзі, привіт! Я, Мері, найвеселіша, найдобріша та найвинахідливіша в світі піратка! (показує на Біллі) Це мій молодший братик-близнюк, інколи нас мама навіть плутає. Він справжня гроза семи морів та чотирьох океанів. У моїй команді також кок, він готує найсмачнішу їжу на кораблі! І… наш наймолодший помічник – юнга! Так от, я вас хотіла дещо запитати! Ви веселі? Дружні? А чи сміливі? (чекає відповіді з зали)
Юнга: А чи згодні ви вирушити з нами в подорож за скарбами?

Кок: Дуже добре! (погладжуючи себе по животу) Може, там щось їстівне?

Мері: Якщо всі погодилися – треба вирушати! Отже, друзі, підіймаємося зі своїх місць, адже перед тим, як ми потрапимо на острів, мені потрібно перевірити вас на уважність. 
Біллі: А ви уважні, до речі? Тоді слухайте!

Мері: Зараз буде грати музика, а ви повинні слухати мене, якщо я скажу «море», ви повинні зробити крок вперед, «суша» – крок назад, «вітрила» – руки слід підняти вгору, а якщо скажу «якір», всім потрібно присісти. Зрозуміло? Спробуємо? Отже, море, якір, суша, вітрила, якір…. Хух! А з вами, дійсно, можна йти будь-куди!

(Всі витирають чоло)

Біллі: Тепер швиденько за скарбами! (потирає руки) Для того щоб дізнатися, кому доля велить показати себе в першому випробуванні, подивіться всі уважно під свої стільчики, той, хто знайде там піратську монету-піастр, швиденько підіймається до нас!

(Юнга та кок спускаються до зали й допомагають гравцям)

Мері: Тепер у нас є дві команди, з якими ми вирушимо у пошуки, але для того щоб потрапити на острів, нам потрібно пройти чарівний портал.

Юнга: А як же ми це зробимо?

Біллі: Для того щоб розчарувати цей портал, нам потрібно пригадати всі найкращі людські якості, як от, наприклад, доброта, ввічливість, толерантність…

Мері: У мене в руках ви бачите тунелі, які і є входом до порталу, а, відповідно, і на острів. По сигналу кожен член команди по черзі має підбігти до мене, сказати голосно ту людську якість, яку вважає найголовнішою, подолати дорогу тунелем і повернутися в хвостик команди. Команда-переможець цього випробування в подарунок отримає…(два додаткових тижні до осінніх канікул)

(музика, кок чорним прапором дає старт)

Юнга: З цим завданням впорались прекрасно, тому можете спускатися в залу і відпочивати. Але що робити далі? Як подолати загадки острова скарбів?

Біллі: А для цього треба подивитися карту!

Мері: Т-ц-с-с! Тихенько! Здається, я знайшла ще дещо! (Мері підходить до авансцени, підіймає записку, читає, всі зацікавлено слухають, на екрані з’являється записка, яку Мері читає на фоні шуму моря)

«За кожне вдало пройдене завдання ви отримуватимете символи, які в кінці подорожі стануть для вас головною підказкою. Із завданням першим ви гарно впоралися й у винагороду отримуєте перший символ – літеру «Р»

Нехай щастить, Флінт.

Біллі: Хо-хо! Я знаю, ця літера до слова Ром!

Юнга: А по-моєму, ні! Пропоную часу не гаяти й поспішати далі! Куди нас спрямовує карта?

(Всі дивляться на екран)

Всі: (нажахано) Печера «Чорна позначка»!

Кок: Спокійно! (виходить вперед) Без паніки! Я вже чув про такі печери! У них, кожен шанобливий пірат має гарно перепочити, щоб набратися сил!

Біллі і юнга разом: Нарешті! Перепочити!

Кок: Як на мене, найбільше сил людині додає смачний обід (погладжує себе по животу)
Мері: Чесно кажучи, чогось попоїсти я теж не проти!

(Кок підбігає до скрині, щось там шукає. Витягує звідти яєчню та хот-дог і поспішає повернутися до команди)

Кок: Дивіться на мене і радійте! Бо я – найкращий в світі кок, без провізії в подорож не вирушаю! Правда, в моїй скрині з яєчної лазаньї та хот-догів, за час подорожі, вийшов салат! Але можна їсти! (відкушує шматок хот-дога)

Мері: Ні, я проти, адже вважаю, що їсти треба не лише після того, як помиєш руки, але й гарно оформлену їжу…

Біллі та юнга разом: Почалося!

Кок: (дивиться поперемінно то на хот-дог, то на яєчню) Нє-є! В принципі, якщо добре постаратися, то ці страви можна і роз’єднати! Але…

Мері: От і добре! А допоможуть нам у цьому наші друзі! (до дітей) Правда? Тому уважно подивіться, у кого в руках є червона картка? Є? А зелена? Тоді швиденько виходьте до нас. Всі, у кого картки червоного кольору, підходьте до юнги, а в кого зелені - до Біллі. У мене є дві гарненькі ложечки, які я завжди ношу з собою. Кожна команда отримає одну собі. Давайте домовимося, команда зелених буде збирати хот-доги, а червоні збиратимуть яєчню. Зараз наш вельмишановний кок винесе сюди тацю з цими стравами. Головна умова – їх руками не чіпати… 

Юнга: Як каже Мері: «Бо це не гігієнічно!»

Мері: За допомогою ложок ви повинні перенести страви до себе в команду, розпочинаємо за сигналом кока! Команда, яка впорається з завданням, має голосно крикнути 

Біллі і юнга разом: «Йо – хо – хо! »

Кок: Тоді, три-чотири, починаємо!

Біллі: Молодці! Виявляється завдання було не таким складним, як я собі думав! Давайте голосно поаплодуємо собі за старання!

Мері: Друзі, дякую, ви справжні рятівники!(Потираючи руки) Тепер можна і попоїсти!

Кок: Хвилиночку! (швидко збирає все на тацю) Я це все швиденько сервірую!

Мері: А доки кок займатиметься естетичним оформленням страв, пропоную рушати далі! Адже час після відпочинку розім’ятися! 

Біллі: Отож, друзі, підіймайтесь, потягайтесь і мерщій ідіть до нас…

Юнга: Для того щоб продовжити нашу подорож, потрібно швиденько утворити так званий «потяг». Тобто треба стати один за одним…

Мері: Тепер потрібно руки підняти вгору і поставити їх сусіду, який стоїть попереду на плечики. З вами, друзі, ми поїдемо шукати наступні символи до підказки. Головне, всім слухати мене. Як що я, для прикладу, скажу: «У сусіда є животик» ви маєте свої руки з плечиків сусіда, який стоїть попереду, перенести на животик. Всім зрозуміло? Тоді, поїхали!

(Варіанти: носик, колінка, вушка, п’яточки, очі, зачіска)

Мері: А чи сподобалася вам наша подорож? Якщо так, тоді підіймайте всі ручки вгору і поаплодуйте собі! А тепер всі разом голосно-голосно кричимо піратський клич «Йо-хо-хо!» три-чотири… а тепер займайте свої місця!

(музика)

Біллі: Чуєте? Здається мені, що ми стоїмо на порозі отримання нових символів…

Мері: А я вже, здається, бачу наступну записку… (Мері дістає картку з наступною запискою, читає, на екрані текст)

«Вітаю! І такі завдання, як виявилося, вам під силу. Тому такій зразковій команді в винагороду я відкрию три літери «А», «У» та «Ж». Успіху у нових випробуваннях!»

Флінт.

Юнга: Цікаво, куди нас цього разу спрямує карта острову скарбів?

(Музика, на екрані з’являється напис «Ласкаво просимо в Долину Заклинань!»)

Біллі: (налякано) Я туди точно не піду! 

Всі: (здивовано) Чому?

Біллі: За легендою, яку мені розповідав двоюрідний дядько троюрідної тітки моєї прапрабабусі по батьковій лінії Джек Горобець, в Долині Заклинань водяться здоровезні, по три кілометри завдовжки, змії. І ці зміюки (до дітей) знаєте, що роблять? Вони ковтають піратське золото, їдять піастри…

Всі: (налякано) О-о-о!

Біллі: (ховається за Мері та злякано виглядає)

Юнга: (до дітей) То, може, того… не підемо? Чи ви таки хочете знайти скарби?

Мері: Все це моторошно, звісно, але ж у нас є підтримка всіх присутніх в цій залі! Та й для того щоб здобути наступні підказки, нам просто необхідно пройти це випробування.

Юнга: То що будемо робити? 

Мері: Для початку сюди, до Біллі, мають вийти всі, хто має жовті, а до юнги – власники блакитних карток! Сьогодні нам доведеться познайомитися з двома зміями. Поки що вони спокійні, тому що вдень сплять. У кожній змії знаходяться ось такі (показує) монети, піастри, їх там багато. Для того щоб здобути наступні літери-підказки, нам потрібно по черзі, по одному, підбігти до змій, засунути їм в пащеку руку, добратися до її хвостика, дістати з неї одну монету й повернутися в кінець команди. Команда жовтих віддаватиме свої піастри Біллі, а команда блакитних – юнзі. Зрозуміло? Тоді починаємо…

Мері: Біллі, скільки монет принесла твоя команда?

Біллі: П’ять!

Мері: А твоя, юнго?

Юнга: Також п’ять…

Мері: Нічого не розумію, хто ж переміг? Друзі, на вашу думку, що більше, п’ять чи п’ять? Добре, тоді команда синіх перемогла, а команда жовтих виграла! Всі згодні!

Всі: (киваючи головами) Так!

Мері: Давайте оплесками проведемо наших героїв на місце! (потираючи долоні) По-моєму, ми заслуговуємо на літери… Біллі, що це в тебе?

Біллі: Нічого особливого, папірець якийсь, це я знайшов…

Юнга: Це я знайшла! Ану віддай!

(Підходить Мері забирає папірець в обох)

Мері: Це ж записка! (читає)

«За те що ви достойно витримали випробування зміями, не злякались і не втекли з острова, відкриваю дві останні літери «Д» та «Б». Та залишилося найскладніше. Зі здобутих літер ви маєте скласти слово. Зашифроване слово відкриє для вас найцінніший скарб».

З повагою, Флінт.

Юнга: Ага! Діло залишилося за малим, треба розгадати слово і … скарби в нас у кишені! Раз плюнути!

Біллі: Ага, раз плюнути, легко сказати… я ж читати не вмію!

Юнга: То хто тобі винен. Я ж казала, що треба в школі на уроки ходити… а ти: «В їдальню, в їдальню!»

Біллі: (винувато) Але ж там такі смачні сосиски в тісті…

Мері: Годі! Припиніть! Читати я вмію… Здається. Треба зосередитися й зробити дихальну гімнастику. Отже, глибокий вдих, тепер видих. Вдих-видих! Вдих – вдих – вдих….

Біллі: (до юнги) Знов захопилася… (підходить до Мері, намагається привернути її увагу) Агов! Годі! Може, нарешті будемо слово складати?

Мері: Добре, я готова! Отже, увага на екран! Ми маємо шість літер! «А», «Р», «Д», «Б», «У» та «Ж», може, це слово «РУДАБЖ»?

Юнга: Можливо, але воно таке незвичайне….

Мері: Так, я зрозуміла, тут мають бути якісь зайві літери! Якщо, забрати літеру «Д» наприклад, можна отримати слово «РУБАЖ», або «ЖУБАР», або «БАЖУР», або…

Біллі: Ні-ні-ні! Навіть я знаю, що таких слів не буває. До того ж літер зайвих бути тут не може, інакше для чого б ми стільки випробувань проходили?

Мері: Так, ти маєш рацію…

Юнга: То що робитимемо?

Біллі: Якщо ми першою поставимо літеру «Д», далі «Р» та «У», а за ними «Ж», «Б» і «А», отримаємо слово «ДРУЖБА»!

(вибігає кок)

Кок: Точно я згадав, це слово – «ДРУЖБА»! Це ж відгадка до всіх таємниць! Бо, як розповідала внучата племінниця моєї мами: «Дружба – це найцінніший скарб, який потрібно берегти!»

Мері: Друзі, це слово дійсно правильне, як ви вважаєте? А давайте ми його прочитаємо разом! Три-чотири…. А ще раз….

Юнга: А дружба – це як? Це коли один в одного цукерки забирають?

Всі: Ні!

Біллі: Дружба – це коли діляться всім порівну, довіряють другу таємниці та… та це коли весело час проводите разом. Правда, діти?

Юнга: Все ясно! Зрозуміла! Біллі, а ти мені друг?

Біллі: Так! Друг!

Юнга: Тоді віддай мені цукерку, ту, що у тебе в кишені…

(музика, перебиваючи суперечку, на екрані з’являється напис)

«Вітаю, ви пройшли всі випробування й знайшли скарб, який до вас не всі змогли знайти (оцінити). Ви зрозуміли, дружба – це те, що всіх об’єднує, робить сильнішими, мудрішими та, головне, – щасливими. Запам’ятайте, всі незгоди здаються легшими, якщо ви в колі друзів»

Вмійте бути справжніми друзями, Флінт.

Ігрова програма «Вінниця. Крізь час та простір…»
Мета: 

· ознайомити учнів такими історичними постатями як князь Ольгерд та княгиня Юліанія, Іван Богун, Григорій Артинов, Микола Пирогов, Родіон Скалецький; розширити знання про минуле рідного міста та вінничан; закріпити знання дітей про історію створення Вінниці та митців, які творили в ньому;

· викликати почуття поваги до трудівників та прагнення сумлінно працювати;

· сприяти розвитку дослідницької та трудової активності; поглибити у дітей усвідомлення того, що добробут нашої країни і всіх громадян примножується працею; виховувати в учнів почуття патріотизму.

Перебіг ігрової програми

(Звучить музика, на екрані фото лабораторії. Науковець вилазить з-під столу

Колбочка: Доброго дня діти! (звертається до залу). А я знала, що ви тут! Ой, ледь не забула! Мене звати Колбочка, тому що це була улюблена хімічна посудина мого тата, славнозвісного завідувача всіма експериментальними лабораторіями. А коли ви вже тут, то я також не проти з вами познайомитися! І для цього ми використаємо славетний древній метод знайомства. Зараз ви маєте, як це робитиму я, набрати повні легені повітря і затамувати подих. У цей час швидесенько пригадати, як кого звуть і.., як тільки-но я скажу «три-чотири» всім разом гучно крикнути своє ім’я. Я одразу всіх запам’ятаю. Домовилися? Отож, набираємо повнісінькі легені повітря і…три-чотири.(діти кричать) Ого, як гучно! А я вас всіх запам’ятала! Всіх дуже гарно звати, отак-от А-А-А! (сміється) Але зараз не про це. Я вам хочу запропонувати разом зі мною вирушити в захопливу подорож і відкрити таємниці нашого славного міста Вінниці. Ця подорож незвичайна ще й тим, що ми подорожуватимемо крізь час і простір. Слухайте, друзі, я тут подумала, що подорожувати ногами важко, тим паче крізь часові виміри, і за подарований чарівною кулею час, відвідати всі найцікавіші місця пішки ми не встигнемо.

(До дітей) А на вашу думку, на чому можна подорожувати? (діти відповідають) Автомобілі? Ні, бо його в мене немає та й бензин нині подорожчав. Літаком? Якось лячно. Ой-йой! Тихо (прикладає палець до рота) Тсссс! Щось показує нам моя куля. (На екрані з’являється зображення трамвайчику) «Везунчик?» А ви знаєте, що це? (звертається до залу) Так, це екскурсійний трамвайчик. І саме на ньому ми й вирушимо! А для того щоб вирушити в минуле та дізнатися таємниці, нам треба підзарядити трамвайчик позитивом! Щоб позитиву було достатньо я проситиму вашої допомоги та допомоги моїх молодших друзів-лаборантиків Спиртівки та Пробірочки (лаборанти з’являються з-за куліс і махають дітям руками)

(Гра-масовка на мотив пісні «Despacito»)

На Везунчику ми їдем,

Щоб про Вінницю все добре знати

І усім, кого зустрінем,

«Привіт!» не забудемо сказати
Лаборантики тікають за куліси. В цей час на сцені з’являються князь Ольгерд та княгиня Юліанія
Колбочка: Ого-го, друзі, виявляється подорожувати ми будемо не самі, а компанію нам складуть князь Ольгерд та княгиня Юліанія (актори замирають)
ГЗК: Увага! Увага! Говорить лабораторний комп’ютер! Історична довідка! Князь Ольгерд та княгиня Юліанія вважаються засновниками міста Вінниці (на екрані напис)

Ольгерд: Юліаніє, я ж говорив тобі про те, що наше місто стане окрасою українських земель. З усіх усюд сюди з’їжджатимуться люди, аби помилуватися ним. Ти тільки поглянь (показує на дітей), а ось чергові туристи, певно, на Везунчику приїхали (метушиться, намагається когось знайти поглядом і звертається до дітей) А наша подруга Колбочка де? Ви її не бачили?

Юліанія: А ось вона де! Привіт!

Колбочка: Привіт! А я саме розповідала про тебе й Ольгерда моїм маленьким друзям. І вони вже знають, що Вінниця – це ваше творіння!

Ольгерд: Не тільки наше!

Юліанія: Насправді, Вінниця, це результат роботи багатьох видатних людей!

Колбочка: Багатьох ? Як цікаво?

Юліанія: Саме так! Протягом багатьох років честь та славу нашого міста творили видатні полководці. (на екрані з’являється зображення Богуна)
Ольгерд: Іван Богун, наприклад!

Юліанія: А прекрасні, вишукані архітектурні споруди створював всесвітньовідомий архітектор Григорій Артинов! (портрет архітектора та згаданих нижче будівель)

Ольгерд: Саме за його проектами були побудовані такі всім гарно відомі споруди, як сучасний готель «Савой», приміщення театру та водонапірна вежа.

Юліанія: (перебиваючи Ольгерда) А чого тільки вартує слава видатного лікаря Миколи Пирогова,

Колбочка: Який, до речі, винайшов наркоз, без якого неможлива жодна операція. Тобто винахід Миколи Пирогова врятував сотні тисяч життів.

Ольгерд: А оспівав всю красу Вінниці у своїх піснях разом з власним хоровим колективом талановитий музикант

Юліанія: Родіон Скалецький.

Колбочка: Скільком же талановитим стала домівкою наша прекрасна Вінниця! (звертаючись до дітей) І як же хотілося б познайомитися з ними ближче! (до дітей) Правда, друзі?

Юліана: Я думаю, що з цим у нас проблем не виникне, адже у нас є трамвайчик, на якому можна не лише по місту прокататися, а й подолати час та простір і потрапити у будь-який часовий вимір.

Колбочка: (радісно) Тоді давайте… давайте до козаків! Дуже вже мені кортить Богунову гору відвідати та зі справою козацькою ближче познайомитися!

Ольгерд: Тоді мерщій всі до трамвайчика!

Юліанія: (до дітей) А я точно знаю, що ви з Колбочкою вже вивчили таночок, що підзаряджає Везунчика, адже гарний настрій та позитивні емоції – це саме те, що необхідно для захопливої подорожі! Отож, на ніжки підіймайтесь й до позитиву долучайтесь!

(Гра масовка на мотив пісні «Despacito»)
Ольгерд: Ви відчуваєте цей запах? 

Колбочка та Юліанія разом: Запах?

Юліанія: Який ще такий запах? 

Колбочка та Юліанія разом: Ні, не відчуваємо!

Ольгерд: Це запах свободи й звитяги, сміливості й доброчесності! Саме ці риси завжди відрізняли козаків від інших військ! Вінницький козацький полк очолював Іван Богун, який славився своєю винахідливістю та гострим розумом. 

Колбочка: Одна із вулиць нашого міста названа на його честь. Це центральна вулиця П’ятничанського мікрорайону.

ГЗК: Увага! Увага! Говорить лабораторний комп’ютер! Історична довідка! Іван Богун Український військовий і державний діяч, козацький полководець, полковник подільський, перетворив наше місто на фортецю, під якою польське військо не раз зазнавало поразки. 

Юліанія: І на честь перемоги над ворожим військом І. Богуна під Вінницею, біля нашої третьої школи встановлено гранітний обеліск. В народі вірили, що володіє він чарівною силою: бо не брала Богуна ні шабля ні куля. 

Колбочка: Так-так! Подейкують, що він та його військо могли проникнути будь-куди…. І у ворожий табір, і в найтемнішу печеру…

Ольгерд та Юліанія разом: «Найтемнішу печеру?»

Колбочка: Ага! 

Ольгерд: А знаєш, Колбочко, спритності та сміливості й нам вистачає. Тому й ми зможемо усюди проникнути! В печеру, хоч зараз! Правда, діти? 

Колбочка: Коли так, то подивіться уважно у кого є в руках позначки червоного та жовтого кольору з зображенням козака (на екрані з’являються відповідні позначки), підіймайтеся зі своїх місць і мерщій до нас! У кого позначка червоного кольору той щасливець має підбігти до Спиртівки, а у кого жовта – до Пробірки 

(діти вибігають на сцену, Спиртівка та Пробірка формують команди)

Юліанія: Команди сформовано! Можна переходити до умов справжнього козацького змагання! За моїм сигналом, по черзі, по одному, як це зараз зроблять Спиртівка і Пробірка, ви маєте підбігти до ось цих тунелів, швидесенько до них пірнути, подолати шлях, вийти з протилежного боку і стати в хвостик команди. (помічники в цей час демонструють проходження гри за правилами)
Ольгерд: Команда, яка стане переможцем цього змагання, отримає подарунок, та хвилю овацій на свою честь.

Колбочка: А на глядачів також очікує приємний сюрприз. Протягом усієї гри я пильно слідкуватиму за вами, а наприкінці гри визначу найкращого вболівальника. І я гарантую йому подарунок!

Юліанія: Отож, один, два, три, розпочинаємо!

(під час гри всі актори допомагають учасникам. По закінченню відзначаємо переможців, садимо до глядацької зали, визначаємо кращого вболівальника)

Колбочка: На Богуновій горі й, справді, дуже цікаво, але у Вінниці є ще дуже багато цікавих місць, які нам треба встигнути відвідати!

Ольгерд: Тому часу не гаймо! І до Везунчика стрибаймо!

Юліанія: Підіймаймося на ніжки і вирушаймо в наступний часовий вимір, який, я певна, розповість нам багато цікавого про Вінницю і людей, які в ній творили.

(Гра масовка на мотив пісні Despacito)

Колбочка: Яка цікава вулиця? І здається зовсім не довгою (прикладає руку до чола, наче роздивляється щось у далині) ще й біля ринку знаходиться з промовистою назвою «Урожай»

Фоном лунають звуки хорового співу

Юліанія: Який солодкий спів.

Колбочка: А де це ми зараз знаходимося?

Ольгерд: Зараз ми на вулиці Скалецького! Вона має ім’я надзвичайно талановитого музиканта, який, до речі, довгий час керував хоровим колективом у третій школі нашого славного міста.

ГЗК: Говорить лабораторний комп’ютер! Історична довідка! Родіон. Андрійович Скалецький – український композитор, автор 598 оригінальних музичних творів, хоровий диригент, послідовник Миколи Леонтовича.
Колбочка: Тоді зрозуміло до чому тут чутно звуки мелодійного співу… так і хочеться підспівувати.

Юліанія: А справді, поспіваймо! Як кажуть у народі: «Без пісні й справа не йде!» (до дітей) І до наших співів я пропоную приєднатися й вам, дорогі мандрівники! 

Ольгерд: А яку ж пісню співатимемо? Треба, щоб усі її знали…

Юліанія: Тоді заспіваймо популярну у Вінниці пісеньку-забавлянку, яку співали й сто років тому та й сьогодні співають.

Колбочка та Ольгерд разом: Яку таку пісеньку?

Юліанія: А таку ось! (наспівує, в той самий час Ольгерд з Колбочкою злегка підтанцьовують) Ой, на горі жито, сидить зайчик. Він ніжками чеберяє, якби такі ніжки мала, то я б ними чеберяла, як той зайчик, як той зайчик!

Ольгерд: Так, я згадав! Це ж моя улюблена пісенька! Але в нашому палаці її співали з музичним супроводом!

Колбочка: Музичний супровід, то не проблема, не дивлячись на те, що музичних інструментів у нас немає, ми з нашими маленькими друзями можемо самі зробити супровід з допомогою наших голосів.(До дітей) Спробуємо, друзі?

Юліанія: Хм, цікаво!

Колбочка: Зробімо так! Нашу залу ми умовно об’єднаємо у дві команди – «Акомпаніаторів», це всі хлопчики та дівчатка, які сидять від мене по праву руку, та «Вокалістів», що сидять ліворуч.

Ольгерд: Якщо з «Вокалістами» все зрозуміло, то що робитимуть «Акомпаніатори?»

Юліанія: А про це вже я розповім! «Акомпаніаторам» тобто хлопчикам і дівчаткам, які сидять праворуч, треба уявити себе досить незвичним музичним інструментом, який буде видавати голосні звуки : «О-о, е-е, о-о, е-е». і, чергуючи по два звуки між собою, заспівати їх на мотив вище згаданої пісеньки.

Колбочка: Має вийти так! (всі разом співають)
Ольгерд: А давайте разом з «Акомпаніаторами» спробуємо! Отож…

(співають разом з дітьми)

Колбочка: А що в цей час мають робити вокалісти?

Юліанія: А «Вокалісти» звертають увагу на екран, і, користуючись такою підказкою, мають заспівати слова одночасно з «Акомпаніаторами»! Нумо потренуймося!

Ольгерд: Має вийти дуже мелодійно! 

Юліанія: А для того аби знайти й нагородити найстараннішого акомпаніатора та вокаліста, наші помічники, Спиртівочка та Пробірочка, підуть до зали й будуть уважно слухати та спостерігати.

Ольгерд: І тепер дві команди разом!

Колбочка: Це просто геніально. Думаю, що ми можемо сміливо підкорювати сцену Віденської опери.

Юліанія: Опери операми, а нам час вирушати далі! Підіймаймося зі своїх місць і поринаємо у подорож. Всі ще пам’ятають рухи?

(Гра-масовка на мотив пісні Despacito після гри на екрані з’являється зображення операційної зали часів Миколи Пирогова)

Колбочка: Я так розумію, що зараз ми відвідаємо операційну залу всесвітньовідомого лікаря Миколи Пирогова

ГЗК: Увага! Увага! Говорить лабораторний комп’ютер! Історична довідка! Микола Іванович Пирогов видатний вчений, геніальний хірург, анатом, творець воєнно-польової хірургії, засновник Товариства Червоного Хреста у Вінниці, прекрасний педагог і громадський діяч. На честь М. І. Пирогова назвали Вінницький національний медичний університет. Вулиця Пирогова – найдовша вулиця Вінниці, її протяжність 8 км.

Ольгерд: Ні, Колбочко, до операційної зали ми не підемо, але з особливостями роботи лікаря ближче познайомимося

(у цей час до Колбочки вибігають Спиртівка та Пробірочка)

Колбочка з друзями: Ура! Ура! (зніяковіло) Але ж ми не маємо спеціальних знань, для того аби допомагати лікарям у їх професійній діяльності!

Юліанія: У професійній діяльності, звісно, не можемо, але замаскувати кількох наших друзів у лікарів зможемо!

Ольгерд: Годі вже розмов, краще берімося до справи! Друзі, подивіться-но уважно, у кого є позначки білого та зеленого кольорів з зображенням лікаря, мерщій до нас!

(діти вибігають, Пробірочка та Спиртівка тримають відповідні позначки, але більші за розмірами в руках, коли діти вибігли, формують команди)

Юліанія: Гравці уже готуються до випробування, а ми з вами пригадаймо, у що має бути одягнений справжній лікар.(на екрані з’являється зображення всього необхідного, діти називають) абсолютно правильно! І таких речей у нас є два набори! Тому з вашою допомогою ми перетворимо двох добровольців у лікарів

Ольгерд: Перед командами знаходиться по два кошики. Один з одягом, який може належати представникові будь-якої професії, інший порожній. За сигналом гравці по черзі підбігають до кошиків з одягом, дістають одну річ (Пробірка та Спиртівка демонструють), якщо, на вашу думку, вона підходить лікарю, ви біжите до добровольця й одягаєте цю річ на нього. Якщо той чи інший предмет не стосується лікарської діяльності, ви повинні відкласти його у порожній кошик.

Юліанія: А поки команди будуть займатися справою, ми з Колбочкою відслідковуватимемо найактивнішого вболівальника, для того щоб нагородити його. Тому, шановні вболівальники, готуйте свої долоньки! А ми починаємо!

(визначення переможців, оплесками проводжаємо команду, що програла, нагороджуємо найкращого вболівальника)

Колбочка: Ольгерде, Юліаніє, а тут неподалік, я точно знаю, є ще й вулиця Григорія Артинова. Це, взагалі, хто?

ГЗК: Говорить лабораторний комп’ютер! Історична довідка! Григорій Григорович Артинов, вінницький міський архітектор, інженер, генерал-лейтенант будівельної комісії. На сьогодні збереглося 30 будинків його архітектурних проектів серед них: готель «Савой», водонапірна вежа, приміщення драматичного театру.

Колбочка: (з розумінням)АААА! А ви знаєте, я також мрію щось збудувати, ну, ну хоча б щось малесеньке!

Ольгерд: тоді в чому проблема? Будівельні матеріали у нас є (в цей час помічники вивозять «цеглинки»), бажання є.

Юліанія: А ще помічники потрібні!

Ольгерд: І це не проблема! Помічників у нас повна зала. Друзі, а хто з вас є власником помаранчевої та рожевої позначки з зображенням вежі? Підіймайтеся мерщій до нас!

(помічники формують команди)

Колбочка: Зараз ми будемо будувати височезні вежі. Тобто та команда, у якої вежа буде вищою, здобуде перемогу й винагороду.

Юліанія: Отже, що потрібно робити. Біля кожної з команд знаходиться два однакових набори цеглин. За моїм сигналом вже традиційно, по черзі, по одному, ми беремо цеглину, добігаємо до Пробірочки та Спиртівочки й ставимо свою цеглину, наступний гравець бере свою, але вже проектує будівництво таким чином, щоб вийшла вежа, висока та стійка.

Колбочка: А вболівальникам, вболівальникам, що робити?

Юліанія: А вболівальникам – вболівати! Та подарунки заробляти. У мене, до речі, є ще одна винагорода для найактивнішого вболівальника.

Ольгерд: Коли команди і вболівальники готові – починаємо!

(визначення переможців, оплесками проводжаємо команду, що програла, нагороджуємо найкращого вболівальника)

Колбочка: Дуже, ну дуже гарні будівлі у нас вийшли! З першого погляду просто-таки історичного значення.

Юліанія: Коли вже мова зайшла про будівлі, потрібно згадати і ще про одну 

Колбочка: Про яку?

Ольгерд: Про будинок-музей Михайла Коцюбинського (на екрані зображення)
ГЗК: Говорить лабораторний комп’ютер! Історична довідка! Михайло Михайлович Коцюбинський, український письменник, громадський діяч. В народі його називали Сонцепоклонником і Соняхом, бо над усе любив сонце, квіти й дітей. Твори Коцюбинського ще за його життя були широко відомі як в Україні, так і за її межами. Сьогодні ім’я письменника носить третя школа.
Ольгерд: Юліаніє, Колбочко! Треба й честь знати та нашу подорож закінчувати, адже наші маленькі друзі, мандрівники вже потомилися! Не кожного ж дня їм доводиться крізь простір і час мандрувати та зі стількома видатними людьми знайомитися1

Юліанія: І справді, на них, певне, вже й батьки вдома зачекалися! 

Колбочка: Потрібно швиденько до Везунчика стрибати й вирушати вже до сучасної Вінниці! А з іншими видатними творцями Вінниці ми продовжимо знайомство наступного разу. Тому, друзі, підіймаймося зі своїх місць, посміхніться один одному і починаємо 

(Гра масовка на мотив пісні Despacito)

Юліанія: Дякуємо вам, дорогі друзі, за те що ви допомогли нам впевнитися, що ми заснували наше місто недарма, адже стало воно нашою гордістю, перлиною Поділля!

Ольгерд: Нам уже час повертатися в минуле. Дякуємо вам, за те що подорожували з нами. За те що цікавитися історією нашого міста та людьми, які зробили вагомий внесок у розвиток Вінниці і її процвітання. До зустрічі!

Юліанія та Ольгерд разом: До побачення! (виходять зі сцени)

Колбочка: Я сподіваюся, що вам сподобалася незвичайна мандрівка нашим містом. А надалі пропоную вам і самим досліджувати та вивчати історію свого міста, своєї вулиці, адже скільки ще нерозгаданих таємниць вони ховають у собі. А я також буду прощатися з вами. До нових зустрічей. До нових подорожей!
Ігрова програма «Як дівчата ворожили або ярмарок ремесл»
Мета:

· ознайомити учнів такими поняттями як «гутник», «бортник», «бондар», «мірошник»; розширити знання про минуле українського народу, трудові дії та знаряддя праці; закріпити знання дітей про побут та звичаї предків; 

· викликати почуття поваги до трудівників та прагнення сумлінно працювати; сприяти розвитку трудової активності й працьовитості школярів; поглибити у дітей усвідомлення того, що добробут нашої країни та всіх громадян примножується працею;

· виховувати в учнів почуття патріотизму.

Дійові особи:

· Наталка – господиня світлиці

· Дівчина 1

· Дівчина 2

· Дівчина 3
Перебіг виховного заходу

(На сцену виходить Наталка з відром, співає, доходить до середини, ставить відро. Слідом за нею співаючи виходять дівчата)

Наталка: От я вже й води принесла, і тісто на варенички встигла замісити, ще й хлопчиків та дівчаток до нас на вечорниці запросила. Подивіться як багато у нас сьогодні помічників. До речі, друзі (до дітей), знайомтеся. Це мої подружки, найкращі дівчата у цілій околиці Уляна, Оксана та Настуня. І я, Наталка. Так, годі вже байдики бити, бачу, що з дороги ви вже встигли відпочити, отож, дівчаточка, до роботи! Сьогодні на нас чекає багато чого цікавенького. Адже здавна перед святами всі дівчата ворожили…

Дівчина: А що ж нового ми під час ворожіння дізнаємося?

Дівчина 2: Отож бо! 

Дівчина 3: Знову під подушку будемо записки класти?

Дівчина 2: І що тут такого? Чим мені допоможе знання про те, у якому боці житиме мій суджений. Зараз же куди не глянь – скрізь кордони відкриті. Може, мій майбутній чоловік взагалі буде королем Монако…

Наталка: А чому це ви раптом вирішили, що ми будемо записки писати? Є ще багато інших варіантів…

Дівчина 1: Ми ворожитимемо на ім’я судженого?

Дівчина 2: Тю! Та ж у нас в селі 10 Петриків, 6 Степанів, а Макарів, Назарів, Остапів – то взагалі й не злічити. Як знати, хто ж саме той – єдиний?

Наталка: (перебиваючи дівчат) Та годі вже вам, дівчата! Сьогодні я вам пропоную дізнатися про професію вашого майбутнього чоловіка.

Дівчата разом: Професію?

Наталка: Саме так! Адже, мої любі, знаючи яким ремеслом володітиме суджений, можна дізнатися, яким господарем він буде і яке майбутнє на вас чекає. От, для прикладу, якщо він буде бортником – то й майбутнє буде у вас солодким, як мед. Якщо ж поталанить вийти заміж за мірошника – то хліб завжди буде на столі. А якщо вже вийде хто за коваля – то терплячішого чоловіка годі й шукати.

Всі одночасно: (Гомін) О-о-о!!! Як цікаво! А я про таке ніколи не чула!

(Наталка з-за столу витягує чобіт)

Наталка: Для сьогоднішнього ворожіння нам, дівчаточка, потрібен буде чобіток, який я вже заздалегідь приготувала…. А для того аби він набув чарівної сили й правильно нам долю вказав, нам всім потрібно голосно сказати такі слова:

(слова з’являються на екрані)

Чобіток, лети-біжи,

Про майбутнє розкажи.

Ти професію відкрий,

Ремесло для всіх розкрий.

Дівчина 1: (підбігає до Наталки, бере чобіт) Якщо ніхто не проти, я буду першою! (стає посередині, заплющує очі, міцно притискає чобіт до себе і швидко повторює слова, після – розплющує очі). Ой! А чому ж нічого не відбулося?

Наталка: (підходить до дівчини і злегка приобіймаючи) Дівчата, не поспішайте! По-перше, я сказала, що слова мають говорити всі разом, а по-друге, придивіться уважно, у нас же стільки помічників! Погляньте, скільки хлопчиків і дівчаток у цій залі. З їх допомогою у нас точно все вийде! (звертаючись до дітей) Друзі, привіт! Чи згодні ви нам допомогти? Якщо так, то тоді ви разом з нами маєте голосно промовити слова, які ви зараз бачите на екрані… Отже, 1,2,3.

(діти промовляють слова, лунає чарівна музика, на екрані з’являється надпис «Бортник»)

Дівчина1: Бортник?

Всі дівчата: Що це за професія така?

Наталка: А це професія солодка! Адже бортником наші предки називали пасічника. Назва цього ремесла пішла від назви перших вуликів – «бортів», які виготовлялися із стовбурів дерев. Вийти заміж за бортника – велика удача, адже чоловіки, які володіють вмінням догляду за бджолами, дуже уважні, охайні та чуйні. Не кожному під силу справлятися із бджолиними сімействами.

Дівчина 3: Так-так, я чула від свого дідуся, що бджоли – створіння не лише працьовиті, але й дуже примхливі, і не кожного до свого вулика підпустять.

Дівчина2: Звісно, вулик – це ж їх домівка, там живе їх королева, і туди вони приносять найцінніше – нектар, здобутий з квітучих рослин важкою працею, який згодом перетворюється на усім нам відомий мед.

Дівчина 3: Аби бортник міг відкачати з вулика 1 л меду, бджолі необхідно здійснити політ від вулика та назад 8 мільйонів разів 

Дівчата всі разом: Ого!

Наталка: (Звертаючись до дітей) Так, працьовитість бджілок нам потрібно брати за приклад. Й мені дуже цікаво наскільки ви, друзі, працьовиті. Підійміть ручки ті, хто вдома допомагає по господарству.

Дівчина1: Хто миє посуд? 

Дівчина 2: Прибирає у своїй кімнаті?

Дівчина3: Охайно складає іграшки?

Наталка: Судячи з кількості піднятих рук, можна зробити висновок, що всі дітки у цій залі – справжні помічники

Дівчина3: Або, як кажуть у народі, справжні «бджілки-трудівниці»….

Наталка: І все ж таки мені цікаво, чи впораються наші маленькі помічники із завданням, яке щоденно виконують бджоли, а саме добути квітковий нектар та принести його у вулик. (до дітей) Хто готовий випробувати свої сили?

Дівчина1: Отож, друзі, хто з вас має в руках жовту фішку із зображенням бджоли та червону фішку з зображенням квіточки, прошу вас піднятися з місця і вийти до нашої світлиці.

(дівчата допомагають дітям об’єднатися в команди, в цей час помічники виносять на сцену «Вулик» та «квіти з пилком»)

Дівчина 3: Бачу, що команди вже зайняли свої місця. Перед кожною з них ви бачите «Квітку», яка у своїх пелюстках зберігає нектар. Кожен з учасників обох команд, на деякий час має уявити себе справжньою бджілкою, добути нектар з квітки і принести його до вулика.

Наталка: А для цього потрібно… за моїм сигналом, як це робить зараз Уляна, по одному підбігти до квітки, яка стоїть навпроти вашої команди, дістати звідти одну кульку з нектаром, поставити її до медоносного резервуару, потім доправити до вулика. Після чого ми маємо повернутися до команди, передати резервуар наступному гравцю і стати в кінець команди, аби знову чекати своєї черги.

Дівчина 1: Команда, яка першою впорається із завданням, перемогла, і всі її учасники отримають значок-відзнаку юного бджолярика. 

Наталка: (До дітей) А ми, шановні, друзі, не забуваймо вболівати і оплесками підтримувати гравців. Отож, 1, 2, 3, - почали…..

(Після закінчення гри)

Наталка: І, ми вже знаємо команду переможця. Команда «……….» на півкаблучка була спритнішою, і тому всі її учасники отримують отримають жетон-відзнаку «Чемпіон». Проте, друзі, ми не можемо залишити без уваги старання команди «……..» вони заслуговують ваших оплесків.

Дівчина 1: Наталко, а це бджоли кожного дня так працюють?

Наталка: Кожного дня!

Дівчата всі разом: Ого !

Наталка: А керує та допомагає їм «бортник»!

Дівчина 3: Або, як тепер кажуть, пасічник!

(дівчата зачаровано замовкають)

Наталка: Дівчата, досить поміж хмарами літати, нам ще треба дізнатися і про інші професії... 
Дівчина 1: (оглядається по сторонах) Ой, а де ж це наш чарівний чобіток?

Дівчина 3: А ось він в мене, я його приміряти хотіла!

Дівчина 2: Настуню, ти ще й досі віриш в те, що взувши чобіток і в тебе чарівна сила з’явиться?

Дівчина 3: А чому б і ні?

Дівчина 2: А тому, що ти ще замала для чар і тільки перший рік на вечорниці ходиш…

Дівчина 3: Хоч мала, зате спритна!

(з обох сторін до дівчат підходять Наталка та Уляна. Розводять дівчат в різні боки)

Наталка: Годі вже вам чубитися…

Дівчина1: Так-так, набридло вже! З таким успіхом ми ні про яке інше ремесло не встигнемо дізнатися!

Наталка (до дітей): А, по скільки, чобіток уже в мене, пропоную продовжити наше ворожіння й знову всім разом сказати вже відомі нам слова, які ви можете побачити на екрані

(діти з дівчатами та Наталкою говорять. На екрані з’являється напис «Бондар»)

Дівчина 3 (до дівчини 2 сміючись): От в тебе, Оксано, чоловік буде бондар!

Дівчина2: От і добре!(замріяно) Ви тільки послухайте як звучить «БОНДАР» 

Дівчина 1: Звучить це слово дійсно гарно але, що воно означає? Що це за ремесло таке?

Дівчата разом: Наталко, може ти нам розкажеш уже?

Дівчина 2: Ми просто згораємо від нетерпіння….

Наталка: Бондарем, дівчата, називають людину, яка виготовляє бочки! Люди цієї професії мають «золоті» руки й добре розуміються на сортах дерев. А крім того, це люди вольові та терплячі.

Дівчина 2: Тю, теж мені диво! (кривляючись) Розуміються на сортах дерев…

Дівчата 1 та 3: А навіщо? 

Наталка: А для того, що для кожного конкретного виробу, потрібно обрати відповідний сорт дерева. Зокрема, ті вироби, що призначаються для зберігання чи перенесення рідин, виготовляються з твердого дерева, зазвичай з дубу. Та й взагалі, це ремесло вимагає неабияких навичок і майстерності.

Дівчина 2: (розгублено) А якщо я не хочу заміж за бортника?

Дівчина 3: Дійсно, що тоді робити?

Наталка: Це взагалі не проблема. Коли заміж не хочеш, то завжди можна небажаному кандидату гарбуза дати…

Дівчина 2: Точно! Коли даєш небажаному жениху гарбуза – це ж означає відмову…

Дівчина 3: А гарбузи для відмови можна зберігати в бочках, виготовлених бортником. Цікаво, а скільки ж гарбузів влізе в ось цю бочку (показує)?

Наталка: Я думаю, не менше п’яти.

Дівчата всі разом: Ти впевнена?

Наталка: Звичайно! (підзиває дівчат до себе) Дівчата, погляньте, у нас є дві бочки і десять гарбузів, зала нашої світлиці умовно поділена на два сектори, тобто виходить наче дві команди.

Дівчина1: І що?

Наталка: А подивімося, яка команда швидше доправить гарбузи з кінця зали до бочок, які ми поставимо перед нашою світлицею?

Дівчата всі разом: Давайте подивимося!

Дівчина 1: Мені здається, що це буде весело….

Наталка: А для того, аби влаштувати таку перевірку вам, друзі, потрібно буде, по руках передати гарбузики від  останнього ряду до першого. Кожен сектор отримає їх по п’ять. Їх вам за моїм сигналом подадуть наші помічниці. Коли гарбузи будуть в руках хлопчиків та дівчаток, які сидять на першому ряду, вони їх, тобто гарбузи, мають швиденько вкинути в бочку, яка знаходиться до них найближче. Та частина зали, яка з завданням впорається перша – перемогла. Починаємо…

Дівчина1: Ой, а я так вболівала, так вболівала! Аж в горлі пересохло!(покашлює)
Дівчина 2: (даючи кухлик з водою) На, водички попий!

Дівчина 1: (розглядаючи кухлик) Наталко, а де ти взяла такий кухлик? Це ж справжнісінький витвір мистецтва.

Наталка: Цей кухлик мені подарував один знайомий ремісник.

Дівчина1: А що це за ремісник?

Дівчина 2: А хто це?

Дівчина 3: А яким ремеслом він володіє?

Наталка: Подруги, занадто багато запитань… Цей ремісник – працівник гути. Гутник тобто.

Дівчина 1: Наталко, не уникай відповіді.

Наталка: Нічого я не уникаю….

Дівчина 3: Уляно, Оксано, здається мені, що і Наталка з нами ворожить не заради розваги. Є в неї свій інтерес!

Дівчина 2: Точно! Хоче про свого гутника дізнатися!

Наталка: Про професію гутника я і так, без ворожіння знаю… Гутник – це майстер склодувної справи. Творінням рук гутника є різноманітні чарки, глечики, пляшки, графини, барильця. А також декоративні статуетки, які стануть достойною прикрасою будь-якої оселі.

Дівчина 2: О! Тепер, Наталко, твої естетичні вподобання нарешті будуть задоволені…

Наталка: (сідаючи на лавку дівчата поступово приєднуються) До речі, з приводу естетичних смаків, у нас же сьогодні вечорниці, а на вечорницях прийнято співати.

Дівчина 1: Обожнюю співати

Дівчата 2, 3 та Наталка разом: Ми вже встигли помітити!

Дівчина 2: На минулих вечорницях!

Наталка: Тільки не починайте сваритися, давайте краще пісню заспіваємо. Знаєте , ось цю, мою улюблену

Дівчата разом: Яку?

Наталка: Українську народну! «Ой, у вишневому садочку!» ( До дітей) А ви, Друзі знаєте цю пісеньку? Хочу запропонувати вам заспівати її разом з нами!

Дівчина 3: Наталко, в пісні йдеться про те, що у садочку соловейко щебече. Але буквально вчора я була у сусідському саду, то там були не лише соловейки, але й поросята, корови, коні, дві собаки, кіт і я навіть жабу помітила.

Наталка: Згодна, у садах бувають не лише соловейки! Але соловейки-то щебечуть, а…

Дівчина 1: (перебиваючи Наталку) А поросята хрюкають, корівки мукають, жабки квакають, а коти м’явкають. А коли так, пропоную про них всіх і заспівати.

Всі разом:Давайте спробуємо! 

Дівчина 1: Крім того, наші маленькі помічники нам допоможуть. (до дітей) у вас це так гарно виходить!

Наталка: Та для того, аби у нас все вийшло, давайте домовимося, слова «Ой у вишневому садочку,там соловейко щебетав» або «Там поросятка хрюкали» - будемо співати ми з дівчатами. А приспів, який має імітувати ту тваринку, про яку ми згадаємо, спробуємо заспівати всі разом. (До дітей) Домовилися?

Дівчина 2: Вийти у нас має приблизно так! Ми співаємо:«Ой у вишневому садочку, там соловейко щебетав»

Наталка:А ви, друзі, маєте нам відповісти словами, які бачите на екрані: «Фіть-фіть, фіть, тьох-тьох-тьох, ай-я-я-ох-хо-хох ,там соловейко щебетав!»

Дівчина 3: Або ж, у випадку поросят, ми співаємо: «Ой, у вишневому садочку, там поросятка хрюкали» ви маєте відповісти:

«Хрю-хрю-хрю, рох-рох-рох» (2р) – там поросятка хрюкали

Наталка: (До дітей) Підказка, дорогі наші гості, буде у вас перед очима на екрані. Отож, починаємо!

можливі варіанти: поросятка хрюкали, жабки квакали, усі коровки мукали, усі дітки плескали

(на останніх словах дітки підіймають руки вгору і голосно собі аплодують)

Наталка: Дівчата, щось ми заспівалися й про ворожіння забули! Несіть-но сюди наш чарівний чобіток. (До дітей) Друзі, ви ще пам’ятаєте слова, які допоможуть чобітку розкрити нам таємницю давніх ремесел? Отож, погляньте на екран, та всі голосно, разом з нами скажемо слова.

(На екрані з’являється напис «Коваль»)

Дівчина 3: Хм, коваль, щось таке я вже раніше чула.

Дівчина 2: Так-так, нам про коваля Наталка говорила, коли ми тільки прийшли. (До Наталки) Здається, ти говорила, що терплячішого чоловіка годі й шукати. А мені саме такий і потрібен. Все вирішено, вийду заміж за коваля!

Наталка: Оксаночко, ковалі вони не тільки терплячі, але й дужі та витривалі. Для того щоб «закалити» метал вогнем і тим паче виготовити з нього якусь річ, треба мати неабияку силу.

Дівчина 1: Якщо я не помиляюся, то це ковалі  виготовляють підкови

Дівчина 3: Щось не пригадую я, Улясю, щоб у тебе кінь був. Навіщо це тобі підкова?

Наталка: Настуню, а хіба ти не знаєш? Підкова вважається символом щастя та удачі, недарма вішають її біля входу в оселю. Крім того, підкова – сильний оберіг, адже метал, з якого її виготовляють, проходить через обробку вогнем та водою.

Дівчина 3: Навіщо вогнем?

Наталка: Для того аби метал став гнучким, його потрібно добряче розігріти – до червона. А нагрівають його на відкритому вогні.

Дівчина 1: Тоді для чого вода?

Наталка: Вода потрібна для того щоб охолодити вже готовий виріб.  Коли ковалю треба зробити багато дрібних виробів, підков, для прикладу, він спочатку надає металу бажаної форми та вивішує їх на стальну жердину, і лише потім студить у воді.

Дівчина 2: Важко, мабуть, володіти цим ремеслом.

Наталка: Зараз ми це вияснимо! Друзі, подивіться уважно у кого в руках є зелена чи блакитна фішки з зображенням підкови, піднімайтеся зі своїх місць та підходьте до наших помічниць. А поки наші команди готуються до виходу, наші помічники, Остап та Богдан внесуть до світлиці жердини з уже готовими підковами.

Дівчина 1: Зараз, друзі, вам потрібно уявити себе справжніми ковалями.

Наталка: А завдання для вас таке: кожна з команд зараз отримає жердинку, адже щойно викувані підкови дуже гарячі і руками їх чіпати не можна. А тепер увага на дівчат, вам, друзі, точно так само, як це зараз робитимуть Уляна та Настуня, по черзі потрібно взяти жердинку в руки, підбігти до жердини, яка стоїть навпроти вашої команди зняти з неї підкову, а потім опустити її до басейну з водою, щоб охолола. 

Дівчина 2: Команда-переможець, за свої старання отримає відзнаку - «підковку на щастя».

Наталка: 1,2,3 – почали.

(Після закінчення гри)

Наталка: І, ми вже знаємо команду переможця. Команда «……….» на півкаблучка була спритнішою і тому, всі її учасники отримують отримають підковку «на щастя». Проте, друзі, ми не можемо залишити без уваги старання команди «……..» вони заслуговують ваших оплесків.

Дівчина 3: Наталко, а на всіх вечорницях тільки ворожать та співають?

Дівчата 1та 2: Чому? На вечорницях ще й танцюють!

Наталка: Ой, як згадаю свої вечорниці, аж серденько тьохнуло.

Дівчина 3: В танцювальному ділі мені рівних не має…

Наталка: Не вихваляйся дарма…

Дівчина 3: Б’юся об заклад, що ніхто більше мене обертасів не зробить

Наталка: А давай я спробую

Дівчата 1,2: Ой!

Наталка: (до дітей) Давно цього я не робила, тому попрошу вас, друзі, оплесками підтримати мене та Настуню.

(Лунає музика. Настуня та Наталка крутять обертаси)

Дівчина1: Обертаси, це звичайно добре, але я думаю, що хлопчики та дівчатка, які знаходяться у нашій світлиці, теж не проти розім’ятися.

Дівчина 2: Тому, друзі, підіймайтеся зі своїх місць. Нарешті ми будемо танцювати.

(розучуємо танок-масовку)

Після танцю Настуня вибігає за куліси, потім повертається назад

Дівчина 3: А на вулиці вже зовсім темно! Мабуть, додому вже треба повертатися..

Дівчина1,2: Що уже?

Всі разом: Ой!

Наталка: На жаль, потрібно прощатися з нашими маленькими друзями!

Всі разом: Ой!

Наталка: (до дітей) А вам, друзі, хочеться сказати

Дівчина 1: Яку професію ви б не ви брали в майбутньому…

Дівчина 2: Яким би ремеслом не володіли…

Дівчина 3: В якій стороні б не працювали…

Всі: Ви маєте бути майстрами своєї справи!

Наталка: І….

Всі: Не забудьте завітати до нашої світлиці на наступні вечорниці!

Наталка: До побачення!
Висновки
Знання основ сценарної майстерності, режисури й драматургії, технології та специфіки організації ігрових конкурсних програм для молодших школярів служать запорукою успішної діяльності ігротехніка й обов'язковою умовою його професійної майстерності.

Майстерність організатора дозвілля полягає в здатності проникати в сферу духовних інтересів дітей, вміло використовуючи для впливу на них весь арсенал ігрових конкурсних програм, в гнучкому поєднанні головних цілей виховання з приватними завданнями практики, в умінні пробуджувати в молодших школярів самостійність, активність, творчість.

Правильно спланована, організована й проведена ігрова програма є не тільки цікавим і змістовним дозвіллям, а й ефективним засобом формування особистості дітей.
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