Сценарій свята до Дня Європи

ЄВРОПЕЙСЬКИЙ КВАРТАЛ
На площі квадратом виставлено палатки.  Європейський квартал 

має чітку і зрозумілу схему, просторову обмеженість, позначений «ВХІД», «ВИХІД», основні палатки-пункти, внутрішній майданчик і сцену. Структура європейського кварталу повинна дозволяти відвідувачам рухатися «по колу»і відвідувати усі заходи. Європейський квартал працює з 11.00 до 15.00.
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ПАЛАТКА 4. «Експрес-школа європейських мов» (Мовні вікторини, пробні уроки мов ЄС та визначення рівня знань володіння мовою)
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(Вікторини про країни ЄС, Ігри європейських країн 

· Данії «Розбуди ведмедя»;

· Франції «М’яч мисливця»;

· Німеччини «Пожежна команда»;

· Греції « Вибий того»).
На сцені – КОНЦЕРТ ДО ДНЯ ЄВРОПИ
Гра  Данії «РОЗБУДИ ВЕДМЕДЯ»

Хід гри

Всі стають у коло. Посередині на стільчику сидить ведмідь, поруч із ним стоїть його страж. Ведмідь і страж тримають у руках два кінці півметрової мотузки, котру не можна випускати з рук під час гри. Зазвичай
 на кінцях мотузки зав’язують вузлики, щоб зручніше було її тримати.
Діти, що стоять колом, обережно й тихенько підходять до ведмедя та його стража, намагаючись розбудити ведмедя. Тобто доторкнутися до нього, але так щоб гравця не схопив ані ведмідь. Ані страж. Якщо ведмідь чи страж схопили кого-небудь із гравців. То цей гравець займає місце ведмедя, колишній ведмідь стає стражем. А колишній страж приєднується до решти гравців. Під час «нападу» ведмідь не може залишити своє місце і не може  випустити мотузочку. Тому рухи ведмедя і стража обмежені.

Варіант гри. Замість мотузки ведмідь і страж просто тримаються за руки. Або можна грати й так: навколо ведмедя і стража обкреслюють коло діаметром півтора метра, звідки не можна виходити. У цьому разі ведмідь і страж не тримаються ні за мотузку, ні за руки.
Гра Франції «М’ЯЧ МИСЛИВЦЯ»

Інвентар: м’яч

Хід гри

Гравці збираються групою. Посередині  стоїть мисливець, який буде полювати на інших.  Мисливець підкидає м’яч у повітря і ловить його після того, як м’яч відскочить від землі. Так він робить тричі. За цей час гравці розбігаються по майданчику, тому що мисливець після того, як втретє підкине і зловить м’яч, одразу кидає його в найближчого гравця. Той, у кого він попаде, стає його «собакою» і повинен допомагати мисливцю. «Собаки не можуть вибивати гравців, але можуть хватати після вибивання м’яч, що відскочив, і кидати його мисливцю.
Кількість собак збільшується. Але гравці можуть захищатися. Якщо гравцю удається спіймати м’яч, яким його хотіли вбити, гравці можуть передавати м’яч один одному і навіть вибити собаку. Вибита таким чином собака стає знову повноправним гравцем.

Гра Німеччини «ПОЖЕЖНА КОМАНДА»

Інвентар: стільці за кількістю гравців.
Хід гри

Стільці ставлять по коло, спинками всередину. Гравці (пожежники) ходять навколо цих стільців під звуки музики, як тільки музика замовкає, гравці мають покласти на стілець, біля котрого вони зупинилися, щось із власного одягу. Коли кожен учасник зніме 3 предмета (вони повинні бути на різних стільцях), звучить сигнал тривоги: «Пожежа!» Гравці мають швидко відшукати свої речі та надіти їх. Хто швидше за всіх одягнеться – стає переможцем.
Гра Греції «Злови того, у кого камінчик»

Грають не менше 5-ти дітей.

Інвентар: камінчик.
Хід гри

Гравці вишиковуються в одну шеренгу, навпроти них – ведучий, у котрого є камінчик. Всі протягують вперед руки зі складеними долонями. Ведучий ходить перед шеренгою і робить вигляд, начебто хоче покласти камінчик у долоні гравців. Потім непомітно опускає його до чиїхось долонь. Кому дістанеться камінчик, той біжить до зазначеного завчасно місця. Решта гравців переслідують його і намагаються спіймати, поки він у полі. На лінії його вже схопити не можна. Якщо цього гравця ніхто не зловив, то він стає ведучим. Якщо ж його зловлять, місце ведучого займе гравець, який першим доторкнувся до втікача з камінчиком.
