
《Игровая реальность》
Вид мероприятия: интерактивное.

Форма мероприятия: сюжетно-ролевая игра.

Возрастная группа: средняя.

Период смены: основной.

Время дня: вечер.

Место проведения: территория лагеря.

Продолжительность: 1:20.

Цели: 

- поднятие эмоционального фона.

- снятие тактильных барьеров.

- сплочение отряда.

Задачи: 

- развитие воображения.

- развитие образного и логического мышления.



сценарий:
Дети попадают в виртуальную реальность, где
они - игроки компьютерных игр, а вожатые -
герои.
Игры на грани исчезновения. Если в них не
будут играть, они перестанут выпускаться и
удалятся из интернет-ресурсов. На то, чтобы
доказать их востребованность у детей есть
час. Потом все игры мира будут удалены. 
 
У отряда есть маршрутный лист. дети
переходят из одной реальности в другую.
Пройдя игру на каждой станции, дети
получают диск с ней. Это значит, что выпуск её
не прекращается. 
 
По ходу мероприятия, дети должны собрать
все диски и принести к компьютерному классу
(место, откуда всё начиналось).
В конце, собрав все диски, каждый из ребят
получает пожизненный абонемент на все
выпускающиеся игры.



Перечень станций с местом:
1. Морской бой, административный корпус (20
минут)
Дети делятся на 2 команды, и они, "экипаж",
выстраивают свои корабли. дальше их задача
- "потопить" все корабли противоположного
экипажа. Если команда не попадает, все
участники обмениваются "пятюнями", если
ранен, то 1 действие (вся команда обнимается с
другой), если убит, то 2 действие
"автобус" (волны победивший команды
"обмывают" руками судна другой). игра
продолжается, пока один экипаж не потопит
корабли другого. 
 
2. Марио, главная аллея (10 минут)
Дети - это Марио, у которого украли принцессу.
Но её нужно найти, пройдя определённый
маршрут всем вместе, держась за руки. 
На пути им будут встречаться кочки и узкие
проходы. Главное - дойти до конца и спасти
принцессу. Если Марио задевает что-то на
своём пути, он возвращается в самое начало.
Игра выполняется в тишине.



Перечень станций с местом:
3. Гонки, у административного корпуса (10
минут)
Успеть преодолеть извилистую дистанцию за
30 секунд. На это способна только команда
гонщиков-профессионалов. Ими наши герои и
являются. Державшить за руки, они должны
ровной линией пересечь (или клином) линию
Финиша меньше, чем за 30 секунд. Как это
сделать - решать им. Есть лишь одно но: игра
выполняется в тишине. 
 
4. Кухонная лихорадка, у столовой (10 минут)
В этой игре ребятам предстоит стать командой
поваров и приготовить список блюд по всем
позициям: завтрак, обед, полдник и ужин. У них
есть разные ингредиенты, а также 7 минут,
чтобы выполнить этот заказ. важно сделать
всё быстро и качественно, ну и так, чтобы
заказчику понравилось. Игра выполняется в
тишине.
 



Реквизит, инвентарь: 
Маршрутный лист, "диски с играми", абонементы.
1. листы А3 "в клетку" прямоугольники-корабли,
клей, маркер.
2. стулья, столы, малярка.
3. Мелки.
4. Стол, "продукты", "посуда", меню.
 
Антураж, костюмы: 
1. Шляпки-кораблики.
2. Костюм принцессы, повязки на голову с буквой
"М".
3. Руль, белые перчатки.
4. Фартуки и колпачки.
 


