Загальні підходи до проведення ігрових програм 


Ігрова програма допомагає дорослому активізувати дитину, вона близька і зрозуміла дітям, у ній дивний перехід від реальності до казки, мрії, ролі, а це дає можливість упровадженню нових технологій, експерименту. Вона стає невід’ємним компонентом шкільної педагогіки, це синтез гри, гумору, пісні, науки. 

Головний статус дорослого у грі – партнерство. Завдання ведучих – зробити гру привабливою, вплинути на духовне начало дитини. 

СЕКРЕТИ УСПІХУ ІГРОТЕХНІКА 

1. Чітке розуміння фабули гри. 
2. Відповідність ігор. 

- Принцип змагальності..

- Конструктивна основа гри.

- Аналіз місця проведення гри. 

- Обладнання гри, ігрові програми.

- Наявність гумору. 

- Доброта, інтелігентність, інтелектуальнясть, рівень професіоналізму. 

Гра допомагає: 

- позбутися почуття самотності; 

- зняти стрес; 

- скинути надлишок енергії; 

- виховати почуття гідності людини; 

- розширити кругозір і є джерелом радості, гарного настрою. 

Чинники, що впливають на розвиток індустрії дозвілля: 
- яскравість упакування, але найчастіше відсутність якості; 

- популяризація суспільства; 

- крнфлікт поколінь; 

- розвиток комп’ютерної мережі; 

- інфомаційна індустрія; 

- рівень економічного розвитку; 

- професійний рівень організаторів дозвілля. 

Свято – це серйозна справа, виховання, а не просте видовище. 

Без чого свята не може бути: 
- вихід за щоденність; 
- організуючий зміст, тобто ритуал; 

- історичні корені; 

- зістріч минулого і майбутнього; 

- причетність кожного; 

- умовність, метафора; 

- максимальна задіяність форм; 

- центральний системоутворювальний елемент. 

СТРУКТУРА СВЯТА 

1. Вступ (оформлення, настрой).
2. Початок.

3. Офіціоз (гості, ушановування).

4. Масові дії. 

5. Атрибути, нещоденність.

6. Ритуал. 


Психологи твердять, що свято має бути не рідше разу на місяць, але не частіше разу не два тижні. Як придумати назву свята, ідею, сюжет, форму проведення?  Для цього існує методика багатоступеневого штурму, основні принципи якої будуються на створенні двох груп, повна відсутність критики, атмосфера розкутості й фіксування всіх ідей. Після цього потрібно обрати тему, придумати «смачну» назву, незвичайне місце і час проведення, оригінальну форму, дешевий, але цікавий реквізит – успіх вам гарантований. 
ПРОЕКТУВАННЯ ІГРОВОЇ ПРОГРАМИ 
Алгоритм
1. Навіщо? Створюється програма.

2. Де? Проводиться свято.

3. Для кого? Адресність програми.

4. Почім? Скільки потрібно засобів. 

5. Коли? Час проведення. 

6. Чим? Технічні ресурси.

7. Вибір форми реалізації проекту – жанру. 

8. Проектування: реклама, вступний блок, ігромодуль, фінал.


Вступний блок. Слід сформулювати цілі і завдання, представити себе, як ведучого, помічників. Анонс – що чекає всіх на програмі. Інтрига – договір з учасниками за правилами і законами програми. Алгоритм досягнення перемоги конкурсної програми. Дати первісне уявленні, як це спрацьовує. 

Ігромодуль. Варіанти просування програми. Нині їх шість. 
1. «Паровозик» - конкурс переходить з одного в інший. 

2. «Піраміда» - стартує кілька, а перемагає – один.

3. «Перевернена піраміда» - починає один, а потім набирає собі помічників. 
4. «Гонки» - стартує фіксована кількість команд, заробляє бали і така сама кількість команд приходить до фінішу, визначається місце кожній окманді. 
5. «Турнір» - усі бажаючі беруть участь на «виліт».
6. «Лабіринт» - сюжетно-рольова гра. 

Фінал. Аналіз, чи досягли ми мети, чи вирішили всі завдання. 
Підсумок. Нагородження, заохочення. 

ДРАМАТУРГІЯ ІГРОВОЇ ПРОГРАМИ 

Прийоми театралізайії: 
1. Відсутність театралізації.
2. Умовна театралізація. 

3. Театралізація власного «Я».

4. Театралізація через героя. 

5. Соціальна маска.

6. Герой (професія, історичний герой, герой-предмет, герой-рослина або тварина, національний герой, генеральний герой). 

7. Театралізація через уведення нового героя. 

8. Оживлення. 

9. Зміна образів. 

10. Зміна героїв. 

11. Умовна театралізація глядача.

12.  Умовна театралізація гравця. 

13. Безумовна театралізація глядача.

14. Безумовна театралізація гравця. 

15. Підсадження. 

16. Тотальна театралізація. 

Композиція програми: 

1. Експонуюча подія, те, що глядач чує, бачить, робить до початку програми. 
2. Експозиція – знайомство, що відбувається, головна вихідна подія. 

3. Зав’язка. (Конфлікт, інтрига, зустріч двох різних сил).

4. Розвиток дії.

5. Кульмінація. (Головна подія). 

6. Розв’язка – емоціно-значеннєвий висновок. 

7. Фінал – прощання: спочатку кульмінаці, потім – розв’язання, а потім – фінал.

Прекрасним способом активізації глядача є сюрпризний момент. 

МУЗИКА У ПРОГРАМІ 
Функції музики: 

1. Організуюча (настрой, темпоритм, починаємо і закінчуємо із музикою).
2. Об’єднуюча.

3. Стимулююча.

4. Релаксаційна (розслабляюча).

5. Естетична. 

Правильний підбір, уміле використання фонограм, живої музики – успіх програми. 

Морские приключения 

(для детей 12-13 лет) 
Реквизит: штурвал (вращающийся), сундук пиратский, верёвки (2 шт.), движущиеся макеты кораблей (2 шт.), надувные круги (2 шт.), повязки на глаза, карта города, разрезанная на восемь частей. 
Музыкальное оформление: фонограмма шума моря, склянки, музыкальные фрагменты мультфильма «Приключения капитана Врунгеля»,  сигнал бедствия, музыкальные фрагменты из песен «Капитан», «Море-море» и другие, игры проводятся в сопровождении баяна или гармони. 
Перед входом в зал ребятам раздают жетоны желтого и синего цвета. По четыре жетона каждого цвета с обратной стороны обозначены: «спасатель», «юнга», «лоцман», «яхтсмен». 

(Сцена оформлена как палуба корабля. На ней – штурвал, мачта, ванты и т. д.
Перед началом игры звучит фонограмма шума моря. На сцену под мелодию «Яблочка» выходят два матроса). 

1-ый матрос. Еле видные с земли 
Ходят в море корабли

2-ой матрос. Без дороги, без тропинки

Трудно им свой курс найти.

1-ый матрос. Чаек белые косынки 
Машут: «Доброго пути!»
2-ой матрос. В даль глядят из-под руки 
Вместе. Молодые моряки.

1-ый матрос. Хорошо ходить походом, 

Доверяя пароходам, 

Узнавай и там и тут 

Про обычаи народов, 

Про дела их, песни, труд. 

2-ой матрос. Подрастайте, мальчуганы, 

Уплывайте в океаны. 

Вместе. Еле видные с земли 

Ходят в море корабли

(Звучат позывные – мелодия песни «Капитан». НА сцене появляется ведущий в форме капитана. Матросы (встав по стойке «смирно»)говорят).
Вместе. Адмирал на флоте главный! 
Путь прошел, конечно, славный, 

Был он юнгой, коком, боцманом,

И механиком, и лоцманом.

Ведущий. Вольно! Судно к отходу готово? 
Матросы. Так точно! 
1-ый матрос. Капитан, разрешите вопрос.
Ведущий. Разрешаю! 

2-ой матрос. Куда мы идем?
Ведущий. Конечно, к острову сокровищ! 
1-ый матрос. Капитан, у Вас наверняка есть карта острова! 
Ведущий. Карта, конечно, есть, но… Пролежав много лет в пиратском сундуке, она разорвалась на восемь частей! 

(Звучит музыка, не сцене появляются пираты. Ансамбль исполняет театрализованную песенку «Пираты» и оставляет на сцене пиратский сундук). 
Ведущий. Вот и наш сундук с картой. 
(Матросы заглядывают в сундук). 

1-ый матрос. Действительно, не карта, а клочки.
2-ой матрос. Что же теперь делать? 

Ведущий. Как что?! Отправляться в плавание. А в пути нам помогут будущие матросы, которые сидят в зале! 

1-ый матрос. Будущие матросы?! 
2-ой матрос. Простите капитан, но что-то не верится. 

Ведущий. Что ж, придется показать. (К залу). Уважаемые будущие матросы, найдите-ка отгадки на морские загадки! 

1. «Стоп!» - скажу я пароходу, 
И нырну бесстрашно в воду, 

В глубину и темноту, 

Хвост оставив на борту! (Якорь).

2. Станут два братца в море купаться, 

Вынырнут вместе, вместе нырнут – 

Лодке на месте стоять не дадут. (Весла).

3. Уступая ветру в споре, 
Увлекает судно в море. (Парус).
4. Великан стоит в порту, освещая темноту, 

И сигналит кораблям: 

«Заходите в гости к нам!» (Маяк).

5. Конь без ног, без головы, 

Скачет в поле без травы, 

За собой оставив след – 

Поглядишь, а следа нет. (Корабль).

6. Сколько окошек у домика этого! 
Есть куда влезть, а вылезти некуда. (Сеть). 

Ведущий (матросам). Теперь верите? 
Матросы. Так точно, капитан! 
1-ый матрос. Но как же мы поплывем без моря? 
Ведущий. Это мы сейчас устроим! 
Игра «Океан» 
Ведущий распределяет сектора зала на различные ролевые группы-волны, ветер, водоросли, чайки, киты, дельфины и т.д. По его команде импровизированный «океан» оживает – волны колышутся, киты фыркают, чайки летают и кричат, водоросли вьются. В конце игры ведущий просит поднять вверх синие, а затем желтые жетоны. Синие – это море, а желтые – берег. 
Ведущий. Теперь все?
Матросы. Так точно, капитан!

Ведущий. Поднять якоря! Отдать швартовый! Поднять паруса! (Матросы исполняют команды ведущего). 

Полный перед! (Ведущий крутит штурвал) 

(Танцевальный ансамбль исполняет танец «По морям, по волнам»). 

Ведущий. По морской традиции, выходя из порта, моряки исполняют танец! Теперь и мы с вами станцуем танец, но не так, как показали нам ребята из ансамбля, а сидя на своих местах. 
Повторяйте движения танца за моими матросами. 

Игра «Танец сидя»
Ну-ка, ребята, дружно, все вместе. 
Мы протанцуем танец не месте! 

НО для начала, для порядка, 

Сделаем вместе мы физзарядку. 

Раз-два-три-четыре-пять-шесть-семь-восемь!

Руки на плечи друг другу положим, 

Вправо качнёмся и влево тоже, 

Как по волнам, нас по морю качает, 

Ветер морской нас всех обдувает! 

Раз-два-три-четыре-пять-шесть-семь-восемь!

Ветром сорвало парус на рее, 

Ну-ка, подтянем канаты дружнее! 

Еще раз подтянем, ведь мы не устали! 
У нас мореходы сидят в этом зале!
Раз-два-три-четыре-пять-шесть-семь-восемь!

В бинокли осмотрим просторы морские,

Всё в море спокойно, утихла стихия!

Тогда, для веселья,  в ладоши прихлопнем,

Ножками вместе дружно притопнем!

Раз-два-три-четыре-пять-шесть-семь-восемь!

1-ый матрос. Капитан, по правому борту вижу паруса!
Ведущий. Примите радиосигналы!

(Фонограмма сообщений о большой регате.)

Ведущий. Регата! По старой морской традиции мы просто обязаны принять в ней участие! Есть в этом зале яхтсмены? Поднимайтесь к  нам на борт!

(Ребята с жетонами яхтсменов подниматься на сцену.)

Игра «Спасатель» 
Ребятам выдаются надувные круги, их задача – надуть круг, привязать его концом веревки и пытаться набросить этот круг на «человека за борном», в данном случае матросов-помощников ведущего. Круг должен быть наброшен, а затем за веревку требуется поднять «утопающего» к себе. Каждый спасатель имеет  несколько попыток. Наиболее удачливый получает приз.

2-ой матрос. После спасательной операции неплохо было бы  порыбачить. Море спокойно и рыбы в нем видимо-невидимо!

Ведущий. Кстати, о рыбалке! Настоящий морской волк должен хорошо разбираться в том, кто обитает в морских глубинах. Например, он легко отличает морскую рыбу от пресноводной. Сейчас мы проверим, как разбираются в этом ребята.

Аукцион. За одну минуту ребята называю рыб, живущих в море, их задача не перепутать речных и морских обитателей и, конечно, победит тот, кто назовет рыбу последним.

Ведущий. Когда я был юнгой, я тоже любил порыбачить во время штиля. Помню,  как-то раз, на Коралловых остовах...

1-ый матрос. Капитан, но разве задача юнги состоит только в  рыбалке:

Ведущий. Юнга, матрос, это очень сложная профессия! Помню, что поначалу мне пришлось нелегко, особенно, когда я учился вязать морские узлы. А интересно, наши юнги в зале смогут с этим справиться!? Юнги, поднимайтесь на борт!

Игра «Морские узлы»
Юнгам предлагается завязать один из морских узлов, который им показывает ведущий. Затем им дается веревка для игра, и за 1 мин они должны завязать как можно больше этих узлов. 

1-ый матрос. Линь -прочный тоненький канат, 

Служить матросам очень рад.

Хотите – завяжите, хотите – развяжите!

2-ый матрос (пробует узел). 
Узел морской развязать не сумели
Бури и штормы, ветер и метели.

Дружба морская узлом креплена

И ничего не боится она!
1-ый матрос. Капитан, впереди земля!
Ведущий (подносит бинокль к глазам). Это  Гавайи! Нужно пополнить запасы пресной воды. Но в гавань  нас не пустят, пока мы не выучим гавайскую народную игру «Дингель-ванг-донг». Так что приготовьтесь, задача сложная.

Игра «Дингель-ванг-донг»
На каждое слово из названия игры зал должен выполнить определенное движение. Ведущий постепенно ускоряет темп игры и старается запутать зал.

1-ый матрос. Капитан, мы так далеко еще не заплывали! Как бы на мель не сесть!

2-ой матрос. Наверное, где то здесь и есть наш остров сокровищ!
Капитан. Наверное, ты прав, поэтому я вижу на горизонте очертания неизвестной земли! Остров скалистый,  к берегу так просто не подойти. Без лоцмана здесь не обойтись. Где наши лоцманы? Поднимайтесь на борт!

Игра «Фарватер»
Матросы «прокладываю фарватер» на сцене из веревок. Задача играющих-  с завязанными глазами пройти по «фарватеру» и не наступить на веревку. Побеждает тот, кто меньше всего ошибался. 

Ведущий. Вот мы и на острове! Где же искать сокровища? Пока обратиться к карте!

1-ый матрос. Но ведь карта в таком состоянии!
Ведущий. Задача трудная, но нам помогут ребята, которые уже доказали сегодня, что могут стать настоящими моряками. Я прошу подняться на борт всех победителей сегодняшних конкурсов. 

(ребята поднимаются на сцену).

Вот вам кусочки карты, попробуйте сложить их воедино, и мы узнаем место, где спрятаны сокровища.

Ребята подходят к установленному на сцене планшету и складывают карту, прикалывая части к планшету. Собранная карта- это карта родного города. 
1-ый матрос. Знакомая гавань!
2-ый матрос. Кажется, это...
Ведущий. Вы совершенно правы! Это карта нашего любимого города!
1-ый матрос. А как же сокровища?

Ведущий. Самое главное- это ваша дружба, ваши улыбки и веселый смех, ваша любовь к родному городу. И что бы найти эти сокровища, совсем не надо отправляться в далекие края! Отдать якоря! Закончилось наше веселое плавание. Вы были отличными моряками,  с которыми не страшна никакая стихия! Попутного вам ветра!

1-ый матрос. Пароход, где ты был?
По каким морям ты плыл?
2-ый матрос. В страны теплые недавно

Капитан меня водил!

1-ый матрос. Пароход, где ты был?

Ты на полюс заходил?

2-ый матрос. Вы меня спросите лучше,

Сколько бурь я победил!

1-ый матрос. Пароход, где ты был?
Сколько бурь ты победил?

2-ый матрос.  Вы меня спросите лучше,

Как в дороге я грустил!

1-ый матрос. Пароход, где ты был?
И о ком, скажи, грустил?

2-ый матрос. О причале том, откуда

В дальний рейс я ходил.
Ведущий. Корабли, как люди, устают

Им нужны и отдых, и уют, 

После необузданных ветров – 

Ласковые руки мастеров.

Их морских бушующих широт

Мы их встречаем у ворот, 

В док определяем, словно в дом,

С дружеской заботой и теплом!

(Фонограмма шума моря и  под звон склянок закрывается занавес)
