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ОСОБЕННОСТИ ВОСПИТАТЕЛЬНОГО ПРОЦЕССА В ДЕТСКОМ 

ОЗДОРОВИТЕЛЬНОМ ЛАГЕРЕ


Воспитательный процесс в оздоровительном лагере – специально организованная деятельность педагогов и детей, направленная на решение задач дополнительного образования, воспитания и развития личности.


Обстановка лагеря, которая отличается от домашней обстановки, это ключевой фактор  в  определении целей и содержания деятельности лагеря. Это одно из важнейших  и  редких  свойств  лагерной  жизни,  которое  позволяет  юным обрести опыт общения с природой и социумом.

1. Обстановка совместного  проживания  детей.  Познание способа совместного проживания  в  группе  сверстников  обладает свойством обучения детей поведению в коллективе, которое редко где еще можно найти.

2. Развлечение и отдых. Лагерь  всегда  должен  быть отдыхом. Игра это естественное состояние  детей  и  необходимость  для  взрослых.   Приобретение навыков проведения отдыха, которые впоследствии станут сопровождать вас на протяжении всей жизни - это ценный опыт. 

3. Создание опыта демократии. Дети в лагере имеют возможность первый раз  пожить в реальном демократическом сообществе.

Участие в программах лагеря.  Дети принимают участие  в  планировании лагерной жизни и осуществлении программ.

Понимание взрослыми и руководство ими.  Взаимоотношения  с  воспитателями - это новый вид отношений со взрослыми  для  большинства  детей.  Хороший  воспитатель - это такой воспитатель, который любит детей, понимает их  индивидуальность, оказывает  помощь, высказывает предложения, слушает их  и направляет их поведение.

Процесс индивидуального  взросления  и  развития. Лагерь должен предлагать ребенку шанс раскрыть свои  собственные потенциальные возможности, испытать личную инициативу и завоевать уважение за свое  индивидуальное поведение.

Тренировка безопасного и здорового образа жизни. В лагере необходимо тренировать привычки поддерживать здоровый  образ  жизни  и практически воплощать навыки, а не просто устраивать разговоры о безопасном и здоровом образе жизни.

Развитие новых  навыков  и  интересов  и  усовершенствование  прежних.

Развитие духовной жизни и ценностей.

Дети в лагере получают большое развитие  и  улучшают  следующие  характеристики:

а) ответственность -  навык  отвечать  за  собственные  поступки; б) принятие решений - навык самостоятельного размышления; в) самосознание -навык отделять себя от других; г) межличностные отношения - навык  обретать друзей и вливаться в коллектив; д) общественное поведение - навык   уважения прав других; е) забота об охране природы- навык высоко ценить окружающую природу.

Важнейшим системообразующим фактором, исходным началом функционирования оздоровительного лагеря является цель совместной деятельности участников смены - взрослых, детей и подростков. Цель оздоровительного лагеря - создание благоприятных условий для интеллектуальной, физической и психической реабилитации школьников после напряженного учебного года и разностороннего развития личности в условиях лета. 
Составляющие “дерева целей” следующие:                                                                                               

· создание  условий  для укрепления физического и психического здоровья детей и подростков;

· развитие  их  гигиенической культуры, разносторонних интересов и способностей;

· образование  по  вопросам  физического  здоровья,  эмоциональной целостности, понимания жизни в единстве с природой, активного участия в общественной жизни, воспитания хорошего вкуса и понимания прекрасного, духовного роста;

· гражданское, нравственное, трудовое, духовное воспитание, помощь в профессиональном самоопределении; 

· организация рекреационной деятельности и индивидуально ориентированного досуга.

Исходная позиция такого подхода – видение ребенка не объектом, а субъектом разнообразной деятельности в лагере, что возможно при развитии таких личностных качеств, как активного, самостоятельность, общение.

Принципы воспитательного процесса в лагере (Принцип – основное, исходное положение – руководящая идея педагогической теории, концепции, определяющая содержание, организационные формы и методы воспитательной работы):

1.Общестратегические 

· принцип развития (детей, педагогов, образовательной среды, учреждения);

· принцип гуманизации – в основе воспитательного процесса лежат непреходящие ценности общекультурного человеческого достоинства, внимание к историческим ценностям и их роли в развитии искусства, науки и культуры;

· принцип демократизации – предоставление каждому ребенку права выбора своей траектории развития и участия в деятельности лагеря;

· принцип единства гуманизации и демократизации – предоставление каждому ребенку права на свободу, счастье, развитие способностей и подготовку его к жизни в обществе.

2. Ценностно-ориентационные

· принцип природосообразности – учет возрастных и индивидуальных особенностей, задатков, возможностей детей при включении их в различные виды деятельности;

· принцип культуросообразности – ориентация на потребности общества и личности воспитанников, единство человека и социокультурной среды, адаптация детей к современным условиям жизни общества;

· принцип жизнесообразности – реакция на актуальные потребности сегодняшнего дня.
3. Конструктивно-технологические

· принцип детоцентризма – интересы ребенка являются приоритетом, превращая его в равноправного субъекта воспитательного процесса;

· принцип дифференциации и индивидуализации – в воспитательном процессе выявляются и развиваются склонности, способности детей в различных направлениях деятельности с учетом их возможностей и интересов;

· принцип увлекательности и творчества – воспитательный процесс должен способствовать развитию творческих способностей детей;

· принцип системности – преемственность знаний;

· принцип сотрудничества – совместная деятельность детей и взрослых.

4. Ориентация педагогов на непрерывность своего собственного образования и развития.

Воспитательный процесс сочетает различные типы занятий: групповые, индивидуальные, теоретические, практические, творческие, игровые и т.д.

Воспитательный процесс в детском оздоровительном выполняет две группы функций:

· обучающие, 

· социально-педагогические.

Обучающие функции – удовлетворение детьми их разнообразных потребностей в форме интеллектуальных, психолого-педагогических услуг, позволяющих ребенку осваивать, углублять знания, развивать умения и навыки, которые он получает в общеобразовательной школе, предоставляющих возможность изучать отрасли знаний, которые не находят применение в школе и других образовательных учреждениях. 

Социально-педагогические функции – воспитание, социальная защита, оздоровление, реабилитация, коммуникация, рекреация и компенсация, социальная адаптация.

Воспитательный процесс в детском лагерое строится в соответствии со спецификой его содержания и организации.

К содержательным особенностям можно отнести: 

· многообразие функций, видов деятельности и образовательных и социально-воспитательных программ;

· многообразие содержательных аспектов деятельности: практический, исследовательский, опытный, познавательный, творческий, производственный, самообразовательный и др.;

· индивидуальный подход в сочетании с социальной направленностью деятельности; возможность индивидуальной работы с одаренными и социально депривированными детьми;

· реализация вариативных, дифференцированных, комплексных программ.

К организационным особенностям воспитательного процесса в лагере относят:

· психологическая атмосфера носит неформальный характер;

· детям предоставляется возможность сочетать различные направления и формы занятий;
· допускается переход учащихся из одной группы в другую (по тематике, возрасту, уровню интеллектуального развития).

Воспитательный процесс как последовательность целенаправленных действий можно разбить на этапы и подэтапы. Как правило, выделяют следующие основные этапы:

1-й - подготовительный;

2-й - непосредственной деятельности (реализации выбранной педагогической технологии);

3-й - итоговый.

Каждый из них имеет свое назначение, содержание и последовательность реализационных действий.

Подготовка к воспитательной деятельности занимает особое место в ее проведении. Общеизвестно: как подготовлена деятельность, таковы возможности для ее реализации.

Подготовительный этап включает подэтапы, которые определяют содержание деятельности педагога. К таким подэтапам относятся:

Педагогическая диагностика - это изучение личности ребенка и детского коллектива в целях обеспечения индивидуального и дифференцированного подхода в процессе воспитания и социализации для более эффективной реализации его основных функций. Подэтап диагностики особенно важен для целеполагания, так как позволяет педагогу выявить наиболее значимые педагогические средства, действенные моменты в предыдущем опыте, соотнести оценки эффективности работы взрослых и детей, а следовательно, лучше понять запросы, потребности детей, оценить совместную деятельность педагогов и воспитанников с позиции самих детей.

Целеполагание. На этом этапе целеполагание осуществляется как индивидуальная мыслительная деятельность педагога по выработке целей и задач, определению главных путей их достижения. Для проектирования актуальных целей и задач необходимо собрать информацию по следующей схеме:

· каковы общие цели организации летнего отдыха детей, содержащиеся в государственных документах;

· каковы особенности целей организации отдыха детей в регионе, городе, УДО, детском коллективе;

· какие задачи решала воспитательная работа в прошедшем году, успешность их выполнения;

· к решению каких задач подошел коллектив лагеря на данном этапе;

· какова готовность педагогического коллектива к решению ближайших задач;

· к решению каких задач подошел педагог на данном этапе работы в объединении лагеря;

· какова готовность педагога к решению ближайших задач.

Цель как философская категория означает мысленно предвосхищаемый результат будущей сознательной деятельности человека, коллектива или всего общества. Цель – идеальная модель результата деятельности. Цель лагеря мы уже определили. Какова же цель деятельности объединения, которым руководит педагог, для чего создана и действует данное объединение, чего хочет добиться педагог?

Важна не только сама цель, но и то, как она определяется, вырабатывается. В этом случае необходимо вести речь о целеполагании, целеполагающей деятельности педагога. Однако цель становится движущей силой, если она значима для всех участников деятельности, присвоена ими. Последнее достигается в результате педагогически организованной работы.

В педагогической науке целеполагание характеризуют как трехкомпонентное образование, которое включает в себя: а) обоснование и выдвижение целей; б) определение путей их достижения; в) проектирование ожидаемого результата.

Разнообразие целей, множество их типов обусловливают многоаспектность, многоуровневость процесса целеполагания. Организуя целеполагание в конкретной ситуации педагог должен учитывать уже достигнутые и перспективные, более общие и частные, групповые и индивидуальные цели, устанавливать взаимосвязь между ними, осуществлять композицию и декомпозицию целей и задач на разных уровнях.

       Под композицией имеется в виду процесс логического построения и составления, расположения и соотношения подцелей в общую цель. Декомпозиция цели - это расчленение, разъединение цели на составные части, подцели. Однако в процессе декомпозиции не должна нарушаться целостность цели, все ее части должны представлять собой иерархическую структуру (В.Г.Гладких). Гармония, согласованность целей - это показатель успешного целеполагания совместной деятельности участников педагогического процесса.

      Два процесса, композиция и декомпозиция целей, тесно взаимосвязаны и могут осуществляться одновременно навстречу друг другу, например, по следующим основным линиям:

1) цель личности - цель объединения  - цель лагеря - цель воспитательного пространства города;

2) перспективная цель объединения - цель ближайшего этапа в работе - цель занятия - цель конкретного действия.

Одна из реальных проблем, встающих перед педагогом - определение не только целей, но и задач воспитания и развития. Цель и задачи соотносят как целое и части. Задачи можно определить как выражение цели. 

Задачи по отношению к цели могут рассматриваться и как главные пути ее достижения. Например, цель «воспитание самостоятельности у ребенка» достигается через формирование у него навыков самоорганизации, развитие потребности и умений ставить цели и задачи в конкретной работе, умений планировать работу и осуществлять самоконтроль и т.д.

Возможны и другие подходы к установлению взаимосвязи целей и задач. Так, В.П. Беспалько условно определил задачу как конкретизацию цели в определенных условиях и реализацию ее с помощью конкретных средств и действий. Таким образом, задача включает в себя 3 компонента: цель, условия, действия.

Педагогическая задача = цель + условие + действие

Например: развитие познавательных интересов подростков в процессе проведения коллективных познавательных дел.

Педагогическое проектирование  - создание педагогом модели предстоящей деятельности, включающей представление о стадиях, этапах целенаправленного изменения объекта от исходного состояния к желаемому. Проектировать - составлять проект или модель в уме, мысленно представлять себе что-либо как целое, систему. Результаты проектирования воспитательного процесса в лагере - проект, воспитательная программа. Проектирование как этап деятельности включает:
· построение модели деятельности – календарного плана, выбор технологии и способа ее осуществления;

· определение средств, необходимых для реализации модели, и критериев оценки деятельности для промежуточного контроля;
· теоретическое обеспечение проектирования (поиск информации о работе педагогов в других лагеря; об опыте проектирования подобных объектов другими педагогами; о теоретических и эмпирических исследованиях об организации воспитательных систем и процессов в лагере);
· методическое обеспечение проектирования (создание инструментария: схем, образцов документов, заданий и т.д.);
· пространственно-временное обеспечение проектирования (оптимальное место и время);

· материально-техническое обеспечение проектирования;

· правовое обеспечение проектирования;
· разработка и написание воспитательной программы;
· проверка качества программы. Мысленное применение программы (самопроверка). Экспертная оценка программы;
· корректировка проекта;
· принятие решения об использовании проекта.
К традиционным методам проектирования в социальном менеджменте относят:
· матрицы идей - на основе нескольких переменных возможна подготовка различных вариантов решений. С учетом сложности, значимости, первоочередности решаемых задач, сроков, ресурсов выбирается наиболее эффективный путь реализации проекта в конкретных условиях;

· вживание в роль - используется, чтобы создать более четкое представление о действиях в сложившейся ситуации; требует тщтельного ознакомления с условиями, в которых будет реализовываться проект. Задача может изучаться как в непосредственных, так и в сходных условиях;
· аналогию - распространенный метод, но с ограниченными возможностями применения (чаще всего задача заключается в том, чтобы отойти от существующих образцов, а не модифицировать их в новых условиях);

· ассоциации (подобное, сходное в другой сфере жизни человека порождает оригинальное решение). В отличие от аналогии близкой к копированию образцов ассоциации более абстрактны. Виды ассоциаций: приспособление (опыт решения одной проблемы может использоваться при подготовке проекта решения другой проблемы); модификация (внесение в имеющиеся образцы решения проблемы не формальных, а сущностных изменений); реоргани​зация, реконструкция (полное устранение прежних принципов функционирования процесса или объекта, замена их новыми, ведущими к коренному преобразованию проектируемых данных);
· метод мозгового штурма (идет поиск нескольких идей, которые в дальнейшем рассматриваются отдельно друг от друга, а потом устанавливается между ними определенная взаимосвязь и взаимозависимость, на основе чего отбираются наиболее оптимальные характеристики).
Второй этап является основным. Он представляет собой непосредственную реализацию воспитательной технологии с применением совокупности методов, средств, приемов.

Данный этап включает свои подэталы. 

Адаптация в деятельности и субъекта, и объекта:

· Знакомство детей с историей лагеря, его деятельностью и перспективами развития, с профилем объединения, их традициями и задачами, с органами самоуправления.

· Знакомство с характером деятельности и ее организацией в лагере.

· Организация мероприятий для формирования единого детского коллектива.

Включение каждого ребенка в процесс саморазвития, самовоспитания:

· Организация и проведение массовых мероприятий, встреч, групповых и индивидуальных занятий и консультаций.

· Обеспечение согласованности всех мероприятий, предусмотренных планом лагеря.

· Своеобразная разработка и составление перспективных планов на основе анализа работы в предыдущем году и с учетом особенностей и интересов нового набора детей.

· Организация теоретических и практических занятий, самостоятельной творческой деятельности детей.

· Учет всех дел и достижений коллектива и отдельных учащихся, изменений в склонностях детей, анализ их развития.

Индивидуальные коррективы для реализации выбранной педагогической технологии. 

Далее следует третий - заключительный этап - итоговый. На данном этапе имеет место анализ и оценка действенности воспитательной технологии и определение последующих перспектив. Здесь также имеют место свои подэтапы.

Предварительная оценка действенности воспитательной технологии. 

Анализ проделанной работы и ее результативности.
ОРГАНИЗАЦИЯ ПЕРВЫХ ДНЕЙ В ЛАГЕРЕ
От того, как пройдут первые дни в лагере, зависит, как ваш отряд проживет смену. Пусть эти дни будут яркими, наполненными, расписанными по минутам, чтобы ни одна из них не пропала зря. Для этого следует продумать до мелочей и подготовить, что можно, заранее. 

Задачи воспитательной работы на  организационный период, т.е. на первые дни в лагере, следующие:

1. Изучить детей, их прошлый опыт отдыха в лагерях, их интересы, запросы, ожидания, увлечения, особенности характера, состояние физического и психического здоровья, уровень их знаний, умений и навыков, необходимых для жизни и деятельности в лагере.

2.  Предъявить единые педагогические требования к  выполнению режима дня и дисциплине.

3. Познакомить детей друг с другом, ввести их в ритм жизни лагеря, помочь в адаптации к лагерной жизни.

4. Организационно оформить отряд, сформировать дружный сплоченный коллектив вожатых и детей в отряде, органы детского самоуправления.

5. Составить план работы отряда на смену, согласовав с планами лагеря и самими детьми.

6. Вовлечь детей в разнообразную отрядную и общелагерную деятельность. 

ПРИЕМ УЧАСТНИКОВ СМЕНЫ

Итак наступил долгожданный день заезда детей в лагерь. До выезда на место встречи-приема участников смены каждому воспитателю необходимо подготовить пакет необходимой информации для детей и их родителей. В этот пакет нужно вложить несколько документов:

1. Примерный перечень необходимой одежды, обуви, туалетных принадлежностей.

2. Карту-схему расположения лагеря, а также указания, как туда добираться.

3. Описание спальных корпусов и их оборудования.

4. Правила и нормы поведения и деятельности в отряде: курение, пользование личными магнитофонами и радиоприемниками, наркотики, лекарства и пр.

5. Предоставляемое здравоохранение.

6. Номер телефона лагеря на экстренный случай.

7. Заготовки визиток для детей. 

8. Таблички с указанием номера отряда и возраста детей.

9. Эмблема-визитка отряда, на которой фиксируются имя, отчество воспитателя и номер отряда.

10. Тексты песен и игр, которые пригодятся во время поездки с детьми в транспорте.

Необходим пакет сбора  информации, куда нужно вложить:

1. Заготовки для регистрации мальчиков и девочек (отдельно) по следующим графам: № п/п; № путевки; фамилия, имя ребенка; год месяц и дата рождения; школа, класс; домашний адрес и телефон; имя, отчество родителей, их служебный телефон; состояние здоровья; примечания.

2. Конверты для сбора путевок и медицинских справок детей.

3. Тетрадь педагогических наблюдений.  

4. Конверт для сбора и сохранения  денег детей (например, для фотографий).

Рано утром воспитатели выезжают на место приема детей. По приезду   один воспитатель садится за стол с табличкой с указанием номера своего отряда, где указан и возраст участников смены, и начинает регистрацию детей, желающих отдыхать в этом отряде. Он собирает у ребят путевки и медицинские справки о состоянии здоровья. При приеме путевок следует обратить внимание на следующее: все ли данные заполнены, имеются ли все подписи и печать, нет ли исправлений, подходит ли возраст ребенка для участия в лагерной смене,  Если возникнут проблемы по путевке, немедленно нужно обратиться к директору лагеря, ставить его в известность. Перед приемом справок нужна консультация врача лагеря о том, на что обратить внимание. Во время беседы с родителями нужно выяснить, все ли необходимое есть в чемодане ребенка, нет ли проблем, связанных с его развитием, здоровьем, питанием, пребыванием под солнечными лучами и пр. - все это отмечается в дневнике воспитателя.

А в это время другой воспитатель собирает участников отряда недалеко от места регистрации, начинает знакомство с ребятами, вручает каждому ребенку эмблему-визитку, куда вписывается имя ребенка и номер отряда. Пусть это будет сияющее солнышко или улыбающееся лицо ребенка. Теперь детей можно увидеть издалека, ведь подобная же эмблема есть и у воспитателя. 

По окончании регистрации обычно проводится линейка прощания с родителями, где директор и педагогический отряд лагеря приветствуют детей и их родителей, в интересной форме рассказывают о той программе, которая ждет участников смены, а также о правилах посещения лагеря родителями.

    После линейки все отряды во главе со своими воспитателями направляются для посадки в автобусы. Как только дети займут места в автобусе, воспитателю необходимо пересчитать детей, проверить по списку: все ли участники отряда находятся в автобусе, нет ли ребят из других отрядов, не увезли ли детей  в лагерь родители на личном транспорте. Нужно посмотреть, все ли удобно сели,  узнать, все ли переносят поездку в транспорте. Все на месте и дается команда: в путь! Впереди полчаса общения с детьми, нужно использовать его с пользой. Хорошо, если зазвучит песня или завяжется игра. Можно разучить песню о лагере, для этого она должна быть написана крупным шрифтом или размножена. Годятся игры-конкурсы для двух команд, сформированные по принципу: кто где сидит, и игры. не требующие вставания и перехода с одного места на другое.

Приехали в лагерь. Выходя из автобуса, не надо торопиться, следует внимательно посмотреть на ребят, на их вещи, проверить, все ли в порядке.

А теперь можно провести ребят к корпусу. Прежде чем войти в корпус, необходимо объяснить детям, где они смогут поставить обувь и вещи, как и где располагаются спальни, игровые комнаты, туалеты, умывальники, где можно брать питьевую воду. Предложить ребятам достать сменную обувь и переобуться, показать место хранения обуви и сушилку. 

Теперь можно распределить детей по палатам. Обязательно следует учесть желания ребят, но не пускать это дело на самотек. Если необходимо, можно сформировать группы по своему усмотрению. 10-15 минут дается детям, чтобы они разместились, познакомились друг с другом, избрали старшего по палате, назначили дежурного на сегодняшний день. Нужно обеспечить старших по палатам бумагой и карандашом, чтобы они составили график дежурства по  каждой палате. Затем дети собираются в холле, так как не у всех детей есть часы, следует договориться об условном сигнале сбора: свист, магнитозапись и т.п. В холле проводится беседа о правилах совместного проживания в палатах и корпусе, пользования туалетом, умывальниками, ногомойками, душевыми, гигиенической комнатой, электроприборами, ключами и др. Желательно участие в беседе сестры-хозяйки корпуса. Затем выбирается дежурный по отряду на сегодня, проводится инструктаж о дежурстве по отряду, корпусе, палатам, в столовой и по территории лагеря. 

Затем экскурсия по лагерю и его окрестностям. Пусть она будет у вас необычной. Например, игра-путешествие “Здравствуй, лагерь!”. У ребят появляется маршрутный лист. Разделившись на команды, они отправляются по станциям, где встретятся со старичком-лесовичком ( правила поведения в лесу ); Гантелькиным ( о закаливании и зарядке );  водяным ( правила купания, поведения на пляже ); доктором Градусником ( гигиенические правила ); поваром Сладкоежкиным (правила поведения за столом ); Чижиком-Пыжиком (разучивание новой игры); Домовым ( расскажет, что, где, когда, покажет, как заправлять постель, что хранить в тумбочке).

Знакомство с лагерем можно провести в форме игры “Иди туда, не знаю куда, принеси то, не знаю, что”. Она начинается с общего сбора детей на площадке. Незнайка задает вопросы по истории лагеря или местности. Кто больше даст правильные ответы, та команда получает пакет с указанием места следования. Остальные команды преследуют за ней. Местами встречи с героями из сказок становятся объекты лагеря и живописные уголки окрестности. Сказочные герои могут дать различные задания, например: Соловей-разбойник предлагает свистеть, доктор Айболит - собрать 5 разных лекарственных трав, царь - рассмешить царевну Несмеяну и др. Побеждает команда, собравшая больше пакетов на станциях игры.

Путешествие по лагерю можно совершить в форме игры следопытов. Детям нужно найти волшебный ключ от лагеря. Они получают записку, в которой указано, куда надо идти, с кем встретиться, где найти следующую записку. В ходе игры дети встречаются с врачом, поваром, физруком, завхозом. директором лагеря. Всех работников надо предупредить или подготовить заранее.

Старших ребят нужно знакомить с лагерем иначе. Ведь может получиться так, что ваши ребята ориентируются в лагере лучше вас. В этом случае пусть они покажут вам лагерь, расскажут о нем. 

Можно организовать знакомство с лагерем через “Школу начинающего разведчика”. Для этого нужно создать несколько групп по сбору секретной информации. Каждый такой группе вручается пакет с перечнем вопросов, которые особенно интересуют “центр”. На сбор “стратегических данных” дается один час. Каждая группа действует автономно, быстро, по возможности незаметно. Вопросы в пакете с грифом “Совершенно секретно” могут быть такие:

1. Как зовут директора лагеря, какого цвета рубашку он любит носить?

2. Сколько корпусов в нашем лагере?

3. Умеет ли плавать шеф-повар, если да, каким стилем? 

4. Сколько окон в столовой лагеря?

5. Сколько скамеек на территории лагеря?

6. Где в лагере растет самая большая береза?

7. Как зовут собаку сторожа лагеря?

8. Какую книгу в настоящее время читает вожатый первого отряда?

9. Какой номер машины лагеря? и др.

Во время знакомства с территорией и окрестностями лагеря можно вместе с детьми определить места для физзарядки, отрядного костра, сборов, рыбалки, сбора ягод и т.п. 

Ближе к обеду одному воспитателю следует сходить в столовую, узнать у администрации лагеря места питания ребят вашего отряда, назначить дежурных по столовой и вместе с ними организовать обед. Как только столы накрыты, один из дежурных приглашает отряд с другими воспитателями на обед. Обычно, один взрослый руководит порядком в зале, другие обедают, чтобы организованно увести потом отряд из столовой. Дежурные с одним воспитателем остаются, убирают грязную посуду, несут на мойку.

После обеда проводится беседа о пользе послеобеденного отдыха. Следует показать детям, как сложить покрывало, одежду. В целях закаливания необходимо добиться, чтобы дети спали в майках и трусах и был обеспечен доступ свежего воздуха. 

Один воспитатель организует тихий час, контролирует дисциплину, помогает детям отдохнуть. Рекомендуется организовать дневной сон детям 7-10 лет. Остальные могут сидеть и почитать или рисовать, единственное условие: не должно быть движений и разговоров. Другой воспитатель приводит в это время в порядок список детей, пересчитывает путевки и в назначенный срок представляет директору список отряда вместе с путевками, а врачу - список отряда вместе с медицинскими справками ребят. Сообщает администрации лагеря, сколько всего детей в отряде, сколько мальчиков и девочек, наличие свободных мест в отряде для вновь прибывающих участников смены. Подобная информация необходима руководству лагеря в течение всего организационного периода, пока все дети, выкупившие путевки, не прибыли.

После тихого часа нужно взять под контроль, как дети умываются, показать, как заправляется постель, где висят полотенца для лица и для ног.

После полдника организуются в отряде различные игры, разучиваются песни, чтобы им не было скучно.

После ужина обычно проводится сбор знакомства. Все садятся вокруг костра и начинают рассказывать о себе, передавая друг другу камешек  ( значок, шишку ), имеющий какое-то символическое значение. Когда все выговорятся, встают и, положив руки на плечи друг другу,  поют песни. Но не всегда это удается. 

Каждый мучается, не зная, что рассказать о себе кроме имени, домашнего адреса и телефона, школы и класса. И все мучаются, слушая однотипные рассказы. если же рассказы отдельных детей действительно будут интересны и необычны, то  они в дальнейшем могут получить клички “выскочки”, “воображалы” и т.п. Чтобы снять у детей скованность, дать им шанс рассказать о себе и при этом не потерять динамику первого дня, нужно воспользоваться игрой. Вот некоторые из них:

ЗДРАВСТВУЙТЕ. Все встают в круг лицом, плечом к плечу. Водящий идет по внешней стороне круга и задевает одного из играющих. Водящий и играющий бегут в разные стороны по внешней стороне круга. Встретившись они пожимают друг другу рук  и говорят: ”Здравствуйте!”, называя при этом свое имя. Потом они бегут дальше, встают перед кем-нибудь, и игру продолжают новые участники.

ОПЯТЬ 25. В ходе игры, которая длится 25 минут, на определенную тему (например, лето) дети 5 минут отгадывают загадки; 5 минут  сочиняют рассказ-эстафету, которая начинается словами “Дело было летом. Был яркий, теплый день. Ничто не предвещало плохого. Как вдруг...”; 5 минут поют; 5 минут вспоминают пословицы и поговорки, говорят скороговорки; 5 минут играют.

САДКО И ЕГО ДРУЖИНА. Роль Садко играет воспитатель группы, который “собирает” себе корабельную команду. Он задает ребятам вопросы:

· Хочу узнать, владеешь ли ты грамотой?

· А кто, народ, умеет свистеть громко, чтобы, когда опасность какая, предупредить всех мог?

· А кто нам песню споет, когда устанем мы в весла грести?

· А нет ли среди вас доброго плотника, который гвозди заколачивать умеет?

· А не обучен ли кто иностранным языкам?

· А умеет кто костер на ветру разжечь, чтобы согреться в бурю ненастную?

· А кто стрелок отменный, и может вот этой шишкой вон в то дерево попасть?...

Следует заготовить задания серьезные и несерьезные, чтобы можно было и обнаружить потенциальных лидеров, художников, певцов, танцоров, чтецов, спортсменов...и при этом посмеяться.

Для старших ребят нужно в подобную игру ввести элементы авантюрно-приключенческие и даже авантюрные. Например, воспитатель - капитан уголовного розыска - ведет следствие по поводу ограбления “Универмага”. Повсюду осталась масса следов, свидетельствующих о несовершеннолетии преступника. “Капитан” подозревает всех и начинает открытый допрос. Есть ли алиби у присутствующих, что они делали вчера с 21.00 до 21.07, и что вообще они делают в свободное время, а также с кем дружат, куда ходят, какие сны видят и какой образ жизни ведут. Для оживления вечера действием и отвлечься от разговоров можно устроить следственные эксперименты:

· По всей вероятности, преступников было четверо, и они пытались весть все вместе на одну табуретку.

· Преступник плохо ориентировался в темноте, наверное, что-то с глазами. Сейчас мы завяжем вам глаза и проверим вашу способность к ориентированию. И т.д.

Само собой, допрос окончится наличием алиби у всех и отсутствием виновного.

Можно поиграть в краснокожих и бледнолицых. История следующая. Воспитатель и несколько его помощников - “индейцы” и узнали о том, что в их владения (территория лагеря) вторглись бледнолицые люди. Они не хотят начать войну, не узнав, что за люди. Они сочинят послание и подбрасывают остальным ребятам. В нем бледнолицые приглашаются на разговор с мудрейшими племенами. Когда отряд придет на условленное место, начинается полубеседа, полудопрос, цель которого - выяснить, что за люди пожаловали без предупреждения, что они умеют, могут ли они их чему-то научить...Сюжетами могут стать: “Разоблачение иностранного шпиона”, “Выявление космического пришельца”, “Обнаружение человека из будущего” и др. 

Другие варианты сбора знакомства:

· рассказ-эстафета “Расскажи нам о себе”,

· выступления творческих групп: а) творческое объединение тезок, ребят с одного дома, с одной улицы, с одной школы, с одного города; б) по интересам - спортсмены, участники художественной самодеятельности, художники, любители кино и др.; 

· концерт-молния: познавательная игра-обозрение (дети делятся на команды, каждая команда готовит мини-концерт на предложенную тему: День в лагере, встреча родителей, Лесной карнавал и др. В программу концерта включается несколько обязательных жанров: хоровое пение, танец, декламация, сценка, оригинальный жанр);

· тематический разговор: а) Мой любимый герой, б) День, который мне запомнился, в) В прошлом году в этом лагере...

 Вечером важно провести сбор по подведению итогов дня, его называют в лагерях “свечка” или “огонек”. 

 “Огонек” - это вечерний сбор отряда на своем отрядном месте, у костра или у свечи (“Священного огня”). На нем идут самые важные разговоры об отрядных делах, трудностях, конфликтах. На “огоньке” ближе знакомятся, строят планы на будущее и на завтрашний день, неизменно оценивают себя, товарищей, свою работу.

“Огонек” - это тесный круг, где каждый может сесть, где ему нравится, с кем ему хочется. Здесь говорят и поют вполголоса, в круге каждый видит лица и глаза всех своих товарищей.

Есть и свои правила: “На огоньке товарищу верю я - абсолютное, без всяких проверок доверие”, “На огоньке говорим обо всем, о самом сокровенном, условие одно - всегда откровенно”, “Как думаешь, так говоришь - без уступок, не обсуждай человека, а его действия или поступок”.

Структура “огонька (примерная): 1. Песни, которые поют для настроения, для снятия напряжения и усиления эмоционального фона предстоящего разговора. 2. Разбор прожитого дня (отчеты дежурного по отряду, дежурных по лагерю, советов дел, звеньевых). 3. Откровенный разговор о прошедших и сегодняшних днях, о будущем. 4. Время для творчества (стихи, песни, маленькие конкурсы). 5. Встреча с гостем. 6. Сюрприз для “огонька” (готовит дежурная группа). 7. Коллективное исполнение отрядной песни. 

Обсуждение прожитого дня можно провести по следующим вопросам: Что было хорошо? Что удалось выполнить из намеченного? Благодаря кому и чему? Что не получилось? Причины. Что стоит использовать дальше? Что превратить в традицию? Как действовать по другому? и др.

 Организация коллективного анализа и оценки деятельности отряда в течение дня является могучим методом в решении задачи активизации детей и повышения их ответственности за свой коллектив, за его жизнедеятельность. Поэтому рекомендуется такие “огоньки” устраивать ежедневно.

Важно включить всех детей в активную деятельность на общую для отряда и лагеря пользу сразу с первого дня. С этой целью могут быть проведены:

ОПЕРАЦИЯ “УЮТ”. Весь отряд делится на несколько групп (бригад). Одна благоустраивает корпус, друга приводит в порядок территорию вокруг него, третья готовит отрядное место для отдыха.

БИРЖА ТРУДА. В лагере создается Биржа труда. которая находит объекты приложения ребячьих сил (уборка территории, прополка, поливка, очистка и др.), устанавливает стоимость работ, дает желающим заработать “деньги” (каждый лагерь может “отпечатать” свои денежные знаки) наряды, принимает и оценивает выполненную работу, выписывает чеки для получения заработной платы в Банке лагеря. В конце смены необходимо организовать обязательную реализацию этих денег (на ярмарке, Сабантуе, днях предпринимательства и т.п.).

ОПЕРАЦИЯ “РВС” (РАЗВЕДАЙ, ВЫПОЛНИ, СООБЩИ). Отряд делится на несколько групп. Во главе с командиром каждая группа направляется на разведку полезного дела. Находит и выполняет его, затем возвращается на отрядное место и сообщает “штабу” о выполнении дела. Указывает на объекты, где в дальнейшем можно приложить усилия отряда.

ДЕЖУРСТВО. В лагерях существует система дежурств с целью привлечения самих детей к руководству жизнью и деятельностью детских коллективов. Обычно на дежурство по лагерю назначается отряд. Воспитатель отряда становится старшим дежурным по лагерю. В этот день он правая рука директора лагеря. Отряд делится на три группы:

1. “Зоркие” - группа охраны лагеря (часовые на постах и заставах).Они носят красные повязки на рукаве с номером своего поста: №1 - У Государственного Флага Республики (лагеря), №2- у ворот и др.

2. Группа внутреннего порядка. Дежурные этой группы носят зеленую повязку. В группу входят: зеленый патруль, речной дозор, посыльный директора лагеря, дежурные телефонисты, дежурные сигнальщики.

3. Группа дежурства по столовой. У этой группы синие повязки. Ребята помогают накрывать на стол, подносить еду, убирать со столов, следить за порядком в столовой. Правда, есть опыт дежурства в столовой групп с каждого отряда, когда дети могут принимать более горячую пищу, чем во время дежурства только одного отряда для всего лагеря.

Дежурные по столовой назначаются на целый день, остальные меняются через каждые два часа.

Кроме этого, в каждом отряде с первого дня пребывания в лагере ведется дежурство: назначаются дежурный по отряду, дежурный санитар, дежурные по палатам на целый день.

Обязанности старшего дежурного по лагерю

1. Вести день согласно плану на день и утвержденного режима дня.

2. Обеспечить расстановку детских патрулей на территории лагеря, предварительно проинструктировав их о правах и обязанностях.

3. Следить за формой одежды детей на день, оперативно решать вопросы ее изменения (обговаривать с врачом).

4. Помогать работникам кухни организовать питание детей, руководить порядком в столовой.

5. Контролировать уборку в корпусах и на территории лагеря (в  первый же день отряды прикрепляются по участкам территории лагеря для содержания на них чистоты и порядка), проверить санитарное состояние палат, выставлять оценки совместно с врачом и членами санитарного поста.

6. Следить за выполнением требований по охране жизни и здоровья детей (при организации труда, соревнований, купания и др.).

7. Знать, где находится руководство лагеря, сколько детей в лагере, сколько больных, отпущенных домой, кто находится вне лагеря, чем заняты отряды.

После окончания дня вновь назначенный дежурный принимает от прежнего дежурного лагерь, совместно совершая обход лагерной территории и корпусов. Все помещения и места сборов детей на территории лагеря должны быть чисты, в порядке, инвентарь должен находиться на соответствующем месте. Обход завершается осмотром спален. Результаты дежурства и обхода записываются в специальном журнале “Лагерное дежурство”.

Обязанности дежурного по отряду

1. Проводить утренние и вечерние сборы отряда.

2. Отвечать за выполнение намеченного на день плана.

3. Помогать совету отряда в организации работы, контролировать работу творческих групп, советов дел по плану отряда на смену.

4. Следить за своевременной сменой материалов в уголке отряда.

Памятка дежурному у ворот

1. Перед выходом на дежурство еще раз проверь свой внешний вид, ты должен быть аккуратно одетым, иметь головной убор.

2. Не оставляй своего поста без разрешения старшего дежурного вожатого.

3. Не вызывай детей на встречу с родителями, друзьями, ставь в известность старшего дежурного об их приезде.

4. При входе в лагерь взрослых встань и приветствуй их, попроси назвать пароль или предъявить пропуск, будь при этом вежлив. По просьбе взрослых, имеющих пропуск в лагерь, укажи дорогу к  месту следования. Пропускай машины только с табличкой лагеря. В случае невыполнения твоих просьб запиши номер автомашины или фамилии родителей в тетрадь дежурного и доложи вожатому.

5. Задержи детей, выходящих за территорию лагеря без сопровождения работников лагеря.

6. При выходе отряда за пределы лагеря в тетрадь дежурного запиши номер отряда, маршрут, срок и цель выхода.

7. Во время дежурства находись в беседке, в тени, не выбегай на проезжую часть дороги.

Обязанности дежурных по палате

1. Проверить качество уборки и состояние постелей, порядок в тумбочках.

2. Убираться в палате: мыть полы, протереть пыль на подоконниках, тумбочках, кроватях.

3. Проветривать палату.

4. Контролировать соблюдение чистоты в течение дня.

5. Отвечать за сохранность отрядных и личных вещей проживающих в палате детей.

Обязанности дежурных санитаров

1. Проверять санитарное состояние постелей, тумбочек.

2. Проверять наличие санитарно-гигиенических навыков у товарищей.

3. Присутствовать при санитарном обходе палат врачом и комиссий.

4. Организовать прохождение детьми медосмотра перед походами и соревнованиями.

5. Иметь пакет медицинской помощи и уметь пользоваться им. 

Формированию органов детского самоуправления в организационный период способствует создание воспитателем временных творческих групп подготовки того или иного дела. Он подбирает в совет дела кандидатуры детей для того, чтобы за первые дни смены можно было бы определить творческие, организаторские способности ребят, чтобы их способности заметили товарищи и потом рекомендовали самых лучших в выборные органы лагеря и отряда.

Для выявления лидеров следует использовать специальные игры, упражнения, тренинги и дела, например:

“Фигуры”. Всем играющим нужно встать в круг. Внутри круга натягивается веревка, за которую все должны держаться руками. Ведущий объясняет, что нужно закрыть глаза и используя только устные переговоры построиться квадратом, треугольником и т.д. Сообщается также, что ребята играют на пространственное воображение и внимательность. Во время игры можно заметить лидера.

“Стульчики”. Играющие сидят на стульях. Причем стулья стоят вразноброс. Одновременно ребята должны встать, обойти вокруг стула и одновременно сесть. Важно заметить того, кто первым подал команду.

Киностудия. Предлагается командам снять фильм, для чего нужно назвать человека, который сможет организовать съемки фильма. Выбирается “режиссер”. Он выбирает себе помощников, причем выбор следующего осуществляется после совета с уже выбранными помощниками. Каждой “киностудии” предлагается подготовить в течение 1-20 минут сценку на тему жизни детского коллектива. После проведения этого дела ведущий предлагает провести в каждой команде анализ, кто оказался реальным лидером в ходе подготовки “кинофильма”.

“Слон”. Из спичек необходимо в течение минут выложить “слона”.

“Паутина”. Нужно пройти с предметом, сооруженным из веток.

“Стена”. На середине зала из стульев сооружена “стена”. Отряду нужно перейти через нее на другую сторону, не обходя стену и не трогая его ни руками, ни ногами. Нужно следить, кто возьмет в свои руки инициативу и предложит вариант выхода из ситуации, а также организует детей на решение задачи.

Высшим органом детского самоуправления является сбор.На сборе решаются все важнейшие вопросы жизнедеятельности отряда. На сборе, который проходит в первые дни жизни в лагере, происходит организационное оформление отряда. Структура организационного сбора: 1) линейка, рапорт дежурного по отряду о готовности к сбору; 2) объяснение прав и обязанностей каждого члена отряда на сборе, о необходимости выбора совета отряда и его председателя; 3) решается вопрос о количестве совета отряда; 4) ребята предлагают и обсуждают кандидатуры в совет отряда; 5) выборы в совет отряда и его председателя; 6) распределение по звеньям и выборы звеньевых ( примерное количество мальчиков и девочек должно совпадать); 7) распределение поручений ( запевала, костровой, помощник воспитателя, физорг, культмассовик, квартирмейстер и др. - как решат сами ребята); 8) разрабатываются нормы жизни коллектива; 9) решаются вопросы о названии, девизе жизни, песне и речевках отряда или решение этих вопросов поручается совету отряда; 10) линейка, принятие решения сбора.

Действительно, у каждого отряда в лагере должны быть свое лицо, свои традиции, отличающие его от других.

Девиз. Краткое афористичное выражение, которому дети следуют в своей деятельности. Оно не должно быть громоздким. Примеры: отряд “Верность” - “За все будем бороться смело, верность докажем делом!”, отряд “Компас” - “В походе и труде - впереди везде”.

Песня. У каждого детского коллектива должны быть свои любимые песни: костровые, походные, шуточные. Хорошая песня дает ребятам опыт коллективных переживаний, воспитывает их.

Цвет. У отряда есть свой цвет. Цветовая эмблема поможет ребятам быстро найти своих, определить место нахождения отряда, отличиться от других.

Заповеди. Часто детские коллективы придумывают свои заповеди, вытекающие из каких-либо традиций, сложившихся в отряде, например: Чем больше трудностей, тем больше бодрости! Получил приказ не пищи, легкой жизни не ищи! В отряде живут без “я”, как друзья. Всем на удивление -одно местоимение - “Мы”. Думай, разведывай, соображай, решения и планы свои уважай. Начинай день с песни! и др. Нельзя брать готовые заповеди и “внедрять” их в жизнь отряда. Они рождаются в делах.

Тайный знак. Ребята придумывают свой тайный знак, по которому узнают о делах отряда, о местах, где он находится.

Сигнал. Можно придумать своему отряду особые сигналы (свистком, дудкой, горном): сигнал немедленного сбора, вызов дежурных, тревога и т.п.

Эмблема. Это символический рисунок, отражающий сущность его названия, профильность. Эмблему носят на пилотках, на рукавах, на груди.

Визитка. Живая визитная «карточка» отряда рассказывает о том, какое название у отряда, что оно означает, каков девиз отряда и как ему следуют члены коллектива в лагере, какие интересные ребята собрались в «команде», что они знают и умеют, каковы планы отряда и т.д. В «Визитке» можно использовать различные эстрадные жанры и приемы: стихи, песни, пантомима, построения, плакаты, таблички, рисунки, речевки, кричалки, сценки и др.

ИЗУЧЕНИЕ ДЕТЕЙ

 До недавнего времени считалось возможным при подготовке к работе в детском лагере вооружить воспитателей своеобразным набором сценариев массовых дел для организации досуга с пользой для ребенка, причем при определении этой пользы шли от принципов школьного воспитания. Сегодня невозможно лишь провозгласить, что именно интересы и желания ребят являются приоритетными в деятельности лагерей, необходимо самим их уметь определить с помощью научных методов. Изучение детей и подростков поможет воспитателю:

· планировать их жизнь и деятельность в лагере;

· проводить диагностику удовлетворенности пребыванием в лагере, социально-психологическим климатом в детском коллективе, между педагогами и детьми;

· корректировать представления о детях и их социальном окружении в лагере;

· прогнозировать отношение детей и родителей к организуемой работе в лагере.

Исследование детей и подростков традиционными методами и применением обычных для взрослых социологических методик неэффективно и требует специальной переработки, адаптации. Способов получить необходимую информацию о ребятах много: можно проанализировать их заметки, рисунки, можно наблюдать за детьми, провести беседы или интервью, просить их заполнить анкету.

Опрос - метод сбора информации посредством обращения с вопросами к определенной группе людей. Бывают опросы письменные - анкета и устные - интервью.

Для определения темы опроса можно проанализировать детскую и молодежную прессу: о чем чаще пишут сами дети. Для выявления тем могут быть использованы и такие методы:

· дискуссия - коллективное обсуждение противоположных точек зрения на одну тему, проблему;

· “мозговая атака” - коллективный поиск решения проблемы, когда все точки зрения считаются полезными, важно их многообразие и лишь затем отбор;

· “деловая игра” -участники играют в различные жизненные ситуации, пытаясь лучше понять их.

После определения темы можно приступать к составлению самих вопросов. Они бывают разные. Закрытый вопрос - это такой вопрос, на который уже даны несколько вариантов ответов, а ребенок только выбирает ответ, который больше для него подходит. Открытый вопрос предполагает, что отвечающий может написать или сказать устно свой любой ответ. Придумав вопросы, проверьте их этим тестом:

1. Вопрос будет интересен ребятам?

2. Вопрос получился конкретным?

3. Ребята смогут кратко ответить на этот вопрос?

4. Ребятам не будет трудно вспомнить то, о чем спрашиваю?

5. Вопрос короткий?

6. Понимают ли ребята все слова, названия, которые я включил в вопрос?

7. Смогут ли ребята ответить на вопрос без страха, опасения за себя или за своих родителей, других ребят в группе?

8. Учитываются ли возрастные особенности восприятия тем?

9. Имеются ли веселые вопросы, которые оживят при опросе детей?

10. Сформулирован ли вопрос в личностной форме с обращением на “ты”?

11. Учтен ли “разговорный” детский язык?

12. Не содержит ли вопрос прямой или косвенной подсказки? (например, вместо “Ты по утрам делаешь зарядку?” нужно: “Что делаешь обычно по утрам?”)

13. Учтено ли то, что на вопрос будут отвечать и мальчики, и девочки, обозначена ли грамматическая категория рода? (Отдыхал(а) ли ты в лагере?)

 При составлении вопросов нужно учитывать соотношение открытых и закрытых, прямых и косвенных, основных и контрольных (Так после вопроса о том, много ли читает опрашиваемый, следует просьба назвать, что он читает сейчас).

Можно опросить всех ребят или группу из них, при этом соблюдая правило: в этой группе должны быть ребята разных возрастов, мальчики и девочки.

При проведении опроса, учитывая осознание детьми своего подчиненного положения в лагере, надо прикладывать максимум усилий для создания благоприятного комфортного психологического состояния опрашиваемых. Необходимо исключить опасение за последствия опроса и неприятные, негативные эмоциональные состояния. Нужно соблюдать правила:

1. Вступление, обращение к отвечающим на вопросы, инструктивные указания по заполнению анкеты должны быть четкими, доходчивыми, простыми и понятными.

2. И заполнение анкеты, и интервью не должны длиться слишком долго (не более 30 минут).

3. В конце нужно поблагодарить за ответы: ребята потратили на вас свое время и душевные силы.

Воспитатели отрядов должны понимать характеристики личностного роста и развития и специальные потребности обслуживаемых возрастных групп.

ОБЩИЙ АНАЛИЗ РАЗЛИЧНЫХ ВОЗРАСТНЫХ ГРУПП

Характеристики развития детей 6-7 летнего возраста.
Физический рост и развитие: а)период медленного роста; б) рост тела, руки и ноги растут быстрее; в) хорошее общее управление, небольшие мускулы, координация глаз и рук слаба, но увеличивается к 7 годам.

Поведение: а) в игре и спорте внимание рассеивается, с тенденцией концентрации; б)  высокий уровень активности; в) стремление научиться общаться с людьми вне семьи; г) стремление научиться различать, что такое хорошо, что такое плохо; д)  сознание различий пола; е) развитие скромности; ж) становление независимости и предоставление времени на самостоятельные занятия; з) несоответствующий уровень зрелости, ребенок может быть целеустремленным, агрессивным или стремящимся к соревнованиям.

Особенности работы с ними:

· организовать активные шумные игры с ограничением прыжка и бега;

· развивать умение лазать и пользоваться качелями;

· использовать ритмические виды деятельности, пение и драматические представления;

· проводить групповое обучение полезным навыкам, особенно трудовым;

· предоставить побольше свободу самостоятельного действия, использования и развития собственных способностей.

Характеристики развития детей 8-10 летнего возраста.

Физический рост и развитие: а) постоянный медленный рост; б)  девочки сильно опережают рост мальчиков на два года; в) медленное взросление мальчиков является их “недостатком” из-за стресса относительно их физических способностей; г)  для бурного роста мальчики и девочки имеют равную силу, затем мальчики становятся сильнее и часто приобретают атлетические характеристики и навыки; д) продолжается развитие мускулов, увеличивается управление малой мускулатурой; е) навыки манипуляции и координации рук и глаз повышается.

Характеристики поведения: а) стабильные черты -агрессивность мальчиков и подчиненность девочек; б) эта возрастная группа обычно энергична, быстра, настойчива, обладает энтузиазмом; в) часто беспокойные состояния, поэтому нуждаются в постоянной деятельности; г)  стремятся к большой мускульной активности, организованным коллективным играм; д) шумно спорят, но при этом с развитым воображением и влюбчивы; е) развитое самосознание, боязнь поражения, чувствительны к критике; ж)  интересы меняются, время заинтересованности короткое; з) мальчики по-прежнему стремятся играть с мальчиками, девочки с девочками. Мальчики и девочки стремятся к соперничеству; явны становятся взаимоотношения между полами; и)  начало обучения моральным устоям и применения принципов определения, что такое хорошо, а что плохо; й) огромный интерес и любопытство ко всему вокруг; к)  становятся независимы вне семьи и учатся отношениям со взрослыми.

Особенности работы с ними:

· нуждаются в похвале, поддержке, поощрении;

· организовать коллективные спортивные игры и творческие дела, занятия искусством, ремеслом;

· обучать определенной ответственности;

· нуждаются в разумном объяснении и руководстве для направления интересов и ответа на вопросы.

Характеристики развития детей 11-13 летнего возраста.

Физический рост и развитие: а)  период замедленного роста следует за периодом быстрого роста и веса. Это обычно происходит от 9 до 13 лет, хотя мальчики созревают на 2 года позже, чем девочки; б) в этом возрасте девочки обычно выше и по весу больше мальчиков; в) созревание органов воспроизведения, развиваются вторичные признаки; г)  быстрый рост мускулов; д)  опасность переутомления, девочки становятся менее активны.

Характеристики поведения: а) широкий диапазон индивидуальных различий на уровне зрелости; б) стремление к групповому поведению продолжается, мальчики более склонны к групповому поведению, чем девочки; в) время, когда дети чувствуют себя беспокойно и неудобно; г)  между мальчиками и девочками развивается антагонизм и они дразнят друг друга; д)  мнение группы менее важно, чем у взрослых; е)  тенденция к тому, чтобы быть выше критики, не склонны к коллективным действиям; ж)  самоощущения о физических изменениях; з) появляется интерес в заработке; и) развитое воображение и эмоциональность, явное обожание героев; й)  уверенная независимость от взрослых; в то же время стремление к усилению любви к некоторым взрослым.

Особенности работы с ними:

· повышенный интерес к деятельности вне помещений;

· стремление к соревновательности и победе, желание подчинять себя интересам группы или команды;

· нуждаются в организованных играх, мальчики и девочки начинают предпочитать разные игры;

· нужно практиковать в навыках, при этом нуждаются в руководстве;

· мальчики сильно заинтересованы коллективными видами спорта;

· дисциплина может страдать из-за “группового авторитета”;

· общий энтузиазм.

ПЛАНИРОВАНИЕ ВОСПИТАТЕЛЬНОЙ РАБОТЫ 

В ОЗДОРОВИТЕЛЬНОМ ЛАГЕРЕ
Подготовка планов воспитательной лагеря и отрядов основывается на соблюдении ряда требований, обеспечивающих реальность, непрерывность, конкретность их выполнения. Прежде всего это соблюдение требований целевой направленности.  Целенаправленность в данном случае понимается как определенная целевая установка, как учет прошлого опыта лагеря, развивающий и углубляющий основные направления работы коллективов детей и воспитателей.  Это постановка частных целей в деятельности воспитателей. Одно из требований - перспективность планирования, когда цели деятельности воспитателями и детьми принимаются, во-первых, как эмоционально окрашенные цели, близкие, понятные, желанные; во-вторых,  как стратегия, намечаемая на целую смену, но тем не менее реально осознаваемая. В числе требований, предъявляемых к планированию, необходимо выделить и такое, как комплексность. Данное требование означает, что в ходе разработки плана предлагается использование разнообразных средств, форм, методов, приемов, видов деятельности в их единстве и взаимосвязи. Соблюдение принципа объективности основывается на знании объективных условий деятельности лагеря, его материальных, экономических условий, местонахождения, окружающей природной и социальной Среды, возможностей детского коллектива и воспитателей.

   Планы должны учитывать Программу воспитания школьника в детском оздоровительном лагере, программу деятельности лагеря на смену (на лето), рекомендации Министерств образования и по делам молодежи и спорту Республики Татарстан, разрабатываться с учетом региональных, местных условий и традиций. Необходим учет особенностей года и календаря лета. Планы должны быть посильными и выполнимыми, согласованными с другими планами, графиками лагеря. Пренебрежение этими требованиями в работе воспитателей приводит к недостаточной аналитической обоснованности, несогласованности действий всех структур лагеря, необеспеченности в организационном отношении. Другими словами, план составляется ради его наличия, а не для организации работы. В итоге не реализуется поставленная цель.

Цели, задачи, принципы, специфическая обстановка лагеря определяют содержание системы, которое в свою очередь, предполагает многообразие форм и методов его реализации.

Содержание деятельности по достижению поставленной цели определено и описано нами в «Программе воспитания школьника в детском оздоровительном лагере» (в разработке программы использована программа воспитания  школьника Н.Е.Щурковой):

ПРОГРАММА ВОСПИТАНИЯ ШКОЛЬНИКА В ДЕТСКОМ ОЗДОРОВИТЕЛЬНОМ ЛАГЕРЕ

(ОБЩАЯ МОДЕЛЬ)

Природа как общий дом человечества

Жизнь природного существа. Сходство человеческой жизни с жизнью природного существа.

Жизнь леса: картины, ароматы, звуки леса. Дары леса. Правила сбора даров леса. Поведение человека в отношении к птицам, зверям, деревьям, растениям, цветам в лесу.

Жизнь реки (озера): картины, звуки водоемов. Вода в жизни человека. Обитатели реки, озера. Отношение человека к ним. Правила поведения около воды и в воде.

Жизнь поля: картины, ароматы, звуки, горизонты полей, лужаек. Жители поля и лужаек. Осторожность человека в отношении к ним.

Жизнь гор: картины, ощущения, переживания человека, поднявшегося в горы (на холм). Поведение человека в горах.

Жизнь неба: солнце, планеты, звезды как соседи Земли в Космосе. Восход и закат солнца. Красота звездного неба. Звездные имена.

Один день природы: утро, день, сумерки, ночь природы.

Природа родного края. Природно-климатические условия природы. Природный мир лагеря и его окрестностей.

Человек и природа: умение видеть и слышать природу, наблюдения за явлениями природы, защита природы. Экологические проблемы. Использование даров природы.

Жизнь человека

    Существенные отличия человека от животного и случаи отсутствия существенных признаков человека в человеке.

Внешний и внутренний портрет человека. Облик, образ и имидж человека. Жизнь души. Красота человека: мужская, женская, детская и юношеская, молодости и старости.

Достойный человек. Культурный человек. Великий человек.

Маленький человек. Популярный человек.

Человек и другие люди: знакомство, приятельство, товарищество, дружба. Незнакомые, посторонние, чужие, далекие люди. Отношения с близкими и далекими людьми.

Личностное пространство человека: предметное пространство, место человека в душах других людей, пространство общения, пространство влияния.

Индивидуальность человека. Внешняя непохожесть людей. Различие интересов, желаний, целей. Различия в восприятии мира. Психологические различия.

Мужские и женские особенности человека.

Возрастание роли человека и особенность жизнедеятельности детского (подросткового) возраста.

Деятельность как способ жить и развиваться, как способ выразить себя для других.

День достойного человека. Итоги прожитого дня.

Гигиена как условие сохранения жизни и здоровья человека: утренний и вечерний туалет, уход за волосами, руками, лицом в течение дня. Осанка, походка, поза как условия здоровья и успехов.

Общество

Человек как общественное существо. Коллектив лагеря (школы) - сообщество. Регулятивные нормы лагерного коллектива.

Социальные нормы жизни как общественный договор, позволяющий улучшить жизнь.

Этические нормы жизни как регулятор поведения детей: уважение другого, внимание и помощь, приветливость, доброжелательность, речевой этикет, отношение к грубой речи. Товарищеские нормы отношений: забота друг о друге, выделение достоинств каждого, взаимопомощь, сочувствие.

Трудовые нормы жизни: благоустройство окружающей Среды, уход за своим местом, соблюдение порядка.

Труд как способ создавать материальные ценности, сохранять и преумножать их, как отношение к людям и к себе. 

Правовые нормы жизни. Нормы совместной деятельности.

Финансово-денежные нормативы жизни. Бережливое и уважительное отношение к деньгам. Способы заработать деньги. Попрошайничество. Воровство как низкий и преступный способ добывания денег.

Эстетические нормы жизни.

Нормы поло-ролевого поведения мальчиков и девочек.

Родина как место, где человек родился и познал счастье жизни. Язык, нравы, история, события, традиции.

Управление лагерем, городом, республикой, страной.

Человек в группе. Поведение человека в группе. Разрешение конфликтов.

Образ жизни человека

 Смысл жизни человека. Этапы жизни человека. Смысл этих этапов.

Сферы жизни человека: семья, профессиональная деятельность, свободное общение, общественная деятельность, отдых, путешествия, свободная творческая деятельность, спорт, художественная самодеятельность.

Жизнь мужская. Жизнь женская. Общее и различия.

Ценности жизни. Материальное и духовное в жизни человека. Добро, Красота и Истина как характеристики жизни, достойной человека.

Внутренний мир “Я”

Осмысление своих целей, мечты. Способность к саморегуляции поведения и состояния.

Речь, мимика, пластика, одежда, манеры как средства внешнего портрета моего “Я”.

Слабость и сила человека. Ошибки моей жизни.

Мои мысли, мои слова, мои действия. Отношение к дурным привычкам и низким поступкам.

Счастье жизни.

Лагеря продолжают расширять виды деятельности, которые могут использоваться в обстановке лагеря. Большинство лагерей расположено в местах, где сами природные ресурсы указывают на перспективные возможности, облегчает выбор основных видов деятельности по программе лагеря. Укажем наиболее общие виды деятельности, используемые в лагерях республики:

АКТИВНЫЕ ВИДЫ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ НА ПРИРОДЕ.

Опыт жизни в природе: жизнь в палатках, разжигание костров и приготовление пищи на костре, установка палатки, ориентирование на местности.

Физические нагрузки: пешие походы, горные походы, укладка рюкзака, управление лодкой или байдаркой, экскурсии, прогулки, Экологическая тропа, игры на местности.

Деятельность по охране природы: наблюдения за жизнью птиц и зверей, охрана природы, экологические операции и конкурсы, астрономия, садоводство, цветоводство, овощеводство, изучение природы родного края, экологический мониторинг, сбор и анализ экологической информации.

НАЗЕМНЫЕ  ИГРЫ И ВИДЫ СПОРТА.

Командные: футбол, волейбол, баскетбол, пионербол.

Индивидуальные: теннис, бадминтон, стрельба из лука, стрелковый спорт, конный спорт, настольный теннис.

Неформальные: салочки, прятки и др.

ВОДНЫЕ ИГРЫ И ВИДЫ СПОРТА.

Плавание: для отдыха, тренировки, синхронное плавание, соревнования.

Активные игры на воде: водное поло, рыбная ловля.

Водные виды спорта: гребля, байдарки, хождение под парусом, водные лыжи и др.

ИСКУССТВО.

Исполнительское искусство: музыка, танцы, драма, творческая литература.

Искусство и ремесла: рисование, керамика, изготовление изделий из кожи, из металла, вязание, работы из дерева, ювелирное дело, природные работы, фотография.

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ВИДЫ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ.

Общелагерные виды деятельности: праздники, вечера, дискотеки, игры-путешествия по станциям, соревнования, конкурсы, спартакиады, олимпиады, маскарады, тематические дни.

Отрядные виды деятельности: сборы, костры, коллективные творческие дела, самообслуживание, труд, групповые дела, конкурсы и др.

СОЦИАЛЬНЫЙ ОТДЫХ.

Пение, танцы, тихие игры, шарады, загадки, викторины, банкеты, вечера, дни рождения детей, видеосалон и др.

ДУХОВНО ОРИЕНТИРОВАННЫЕ ВИДЫ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ.

Встречи с интересными людьми, беседы-разговоры о смысле жизни, о добре и зле, о милосердии, о любви и дружбе, помощь религиозным детям в создании условий для служб, биоэнергетика, психологические тренинги, нетрадиционные методы оздоровления, системы духовного оздоровления, тимуровская работа.

Итак, о планировании.

       План - необходимый, обязательный документ, за составление и выполнение которого воспитатель отвечает перед администрацией лагеря, детьми и их родителями. 

В практике работы лагерей разрабатываются несколько видов планов: перспективный, календарный (на смену), план работы отряда на день, план-сценарий отрядного (общелагерного) дела.

    В опыте воспитателей лагерей Елабуги, Набережных Челнов, Нижнекамска и других городов утвердилась такая структура перспективного плана работы, как:

1. Основные задачи воспитательной работы с детьми на смену.

2. Содержание, формы и методы работы, направленные на решение поставленных задач, пути их решения.

3. 3.Инструктивно-методическая работа воспитателя ( с органами детского самоуправления).

4. Самообразование.

В течение организационного периода лагерной жизни совместно с советом отряда или творческой группой воспитатель разрабатывает на основе Программы воспитания школьника, Программы деятельности лагеря и собственного перспективного плана календарный план работы отряда. Он составляется на все лагерные дни сразу. Воспитателю четко нужно определить свою позицию при планировании работы детского коллектива, не дублируя деятельность актива, не подавляя его инициативу. В первые дни осуществляется подготовка к составлению плана. Формами подготовительной работы могут быть следующие:

1. Выяснение интересов, желаний детей (сборы, групповые и индивидуальные беседы с детьми).

2. Конкурс на лучшее предложение в план работы отряда ( в старших отрядах - на лучший проект плана).

3. Разведка полезных дел и друзей, предусматривающий учет нужд лагеря, окружающей социальной и природной среды, близлежащих колхозов и совхозов, лесничеств, деревень.

4. Тематические задания по планированию ( группам по интересам, по направлениям деятельности).

5. Анкета “Хочу, чтобы было так” или “Думаю, мечтаю, предлагаю”. Всем ребятам можно предложить подумать и письменно ответить, например, на такие вопросы:

· вспомни, какие дела в классе( в школе) и отряде (в лагере) были интересными и полезными;

· в чем бы ты хотел принять участие с удовольствием;

· назови свое любимое занятие;

· что ты не любишь делать и почему;

· что конкретно предлагаешь отряду на эту смену;

· какие дела мог бы организовать в отряде для товарищей, для малышей в лагере и др.

6. Копилка предложений. В уголке отряда нужно повесить ящик или конверт (тетрадь), в который ребята будут опускать записки со своими предложениями.

7. Организационно-деятельностная игра “Суд над убийством времени”. Дети делятся на 4 группы: истцы, ответчики, защита, обвинение. Назначаются судья и заседатели. Ведущий объявляет о том, что в лагере происходит убийство...времени. Начинается следствие. 4 группы в течение определенного времени (например, 20 минут) готовят выступление: истцы рассказывают о случаях убийства времени, ответчики стараются себя защитить, защита готовит доводы в защиту ответчиков, обвинение находит отягощающие обстоятельства. Судья и заседатели готовят “приговор”. Затем начинается суд. Одна за другой выступают группы, другие им могут задавать вопросы. В конце судья зачитывает приговор (предложения, как эффективнее использовать свободное время в лагере).

8. Мозговой штурм “Умные и безумные идеи”. В течение короткого времени группы придумывают больше идей-предложений в план отряда, затем защищают их.

9. Деловая игра “Проблемы лагеря, пути их решения”. Дети распределяются в несколько групп. В течение 10 минут они на листочках пишут о том, какие проблемы в лагере их волнуют. Затем в течение 2-3 минут выделяют среди них 10 важных проблем, далее в течение 1-2 минуты - 3 самые важные проблемы, требующие сиюминутного решения. на втором этапе на стол каждой группы организаторы кладут листочки с названиями “Я директор лагеря”, “Я воспитатель”, “Я мэр города”, “Я министр финансов”, “Я врач”, “Я повар” и др. Дети с этих позиций предлагают свои “услуги” в решении этих проблем. Например, Я директор лагеря вижу решение такой-то проблемы таким-то путем... Свои предложения дети пишут на листочках. Листочки собираются, самые интересные предложения зачитываются. На последнем этапе группы заполняют таблицу решения проблем со следующими графами: проблема, кто должен решить, финансовое и правовое обеспечение решения проблемы, пути решения проблемы. Безусловно, последние две формы рекомендуются для использования только в старших отрядах.

10. Коллективно-творческое дело “Мы предлагаем”. Команды придумывают свое название, связанное с какой-либо тематикой, например, лето. Затем в течение обусловленного времени придумывают дела в соответствии с названием команды.

Черновой вариант календарного плана составляется после обработки всех этих данных, выяснения вопроса о том, какие дела планируются в лагере и соседних отрядах. В проекте плана следует указать: что делать, кому поручить, сроки подготовки и проведения. Проект плана обсуждается в начале на заседании совета отряда или творческой группы, затем на сборе отряда, вносятся изменения, дополнения, только после этого план утверждается и вывешивается на отрядном уголке.

ИЗ КАЛЕНДАРНОГО ПЛАНА РАБОТЫ ОТРЯДА ДЕТЕЙ СРЕДНЕГО ВОЗРАСТА

3 июля. Утром.  Заезд в лагерь. Распределение по палатам 

                             и койкам. Организация сохранности вещей

                             детей.

               Днем.   Экскурсия по территории и окрестностям

                             лагеря. Определение отрядных мест для 

                             сбора, физзарядки и отдыха. Беседа о 

                             правилах поведения в лагере. Музыкаль-

                             ный час: разучивание песни о лагере. 

                             Запись в кружки, секции, библиотеку.

             Вечером.Сбор знакомства “Расскажи нам о себе”.

                            “Свечка”: подведение итогов дня.

4 июля. Утром. Операция “Разведка боем”. Анкетирован

                             ние

                            “Твои предложения в план работы отряда”.

                            Взвешивание и медосмотр.

              Днем.   Организационный сбор отряда. Участие в

                            оргсборе лагеря. Подготовка “визитки от-

                            ряда”. Оформление отрядного уголка.

              Вечером Костер “Рождение отряда”. Дискотека.

5 июля. Утром. КТД “Планируем вместе”. Концерт- мол-

                            ния. Подготовка к открытию смены.

               Днем.  Участие в празднике открытия смены.

               Вечером. Лагерная дискотека. Концерт воспита-

                            телей. Костер.

6 июля.  Утром.Сбор: обсуждение и утверждение плана.

                           Отрядная спартакиада.

                Днем. Музыкальный час: разучивание песни 

                            “Посвящение Ильменскому фестивалю”.

                            Футбол (мальчики), пионербол (девочки)

               Вечером. Просмотр видеофильма.

  Каждый день вечером исходя из календарного плана работы отряда совет отряда составляет план работы на следующий день, знакомит с ним на утреннем сборе перед завтраком всех членов отряда. План на каждый день также вывешивается на отрядном уголке. Составляется в 2-х вариантах (солнечный и на случай дождя) по следующей форме:
	Время
	Дела отряда
	Место проведения
	Ответствен-ные

	9.00   

9.00

10.00

10.30

11.00

17.00

18.00

20.00
	Подготовка к походу

Репетиция концерта

Беседа по страницам “Пионерской правды”

Музыкальный час: разучивание песни о дружбе

Купание

Разучивание танцев “Элефант”, ”Вальс”

Подготовка к походу

Костер сказок
	спортплощадка

веранда

беседка

беседка

пляж

танцплощадка

спортплощадка

костровая площадка
	Игорь Т

Оля И.

Коля С.

музыкальный рук-ль

воспитатель

воспитатель

Игорь Т.

Саша В.


   Режимные моменты в план не включаются.

    План составляется также на каждое отрядное дело.

Технологическая карта отрядного дела

Дата.

Начало.

Продолжительность.

Окончание.

Название дела.

Ответственные.

Участники.

Требования к участникам.

Место проведения.

Оборудование.

Цель.

Краткое содержание.

Автор.

План подготовки (что делать, кому делать, к какому сроку).

История осуществления. 

Подготовка и проведение отрядного дела

Подготовительный этап:

1. Обсуждение темы предстоящего дела. Ее мотивированность и соответствие стоящим перед коллективом задачам.

2. Определение цели и задач, решаемых этим делом.

3. Выбор формы отрядного дела, определение его названия, времени проведения с учетом психологической нагрузки смены (дня).

4. Выбор места проведения и учет отвлекающих факторов.

5. Беседа с детьми о конечной предметной цели, содержании и результатах предстоящего дела. Объяснение их обязанностей. Определение основных условий успеха дела.

6. Изучение «чужого» опыта проведения подобного дела.

7. Коллективное составление плана.

8. Подбор организаторов (выбор совета дела), ознакомление их с планом, основными этапами,  возможными трудностями.

9. Распределение заданий, поручений, установление ответственности за их выполнение.

10. Проверка готовности отряда к проведению дела и новым поручениям актива.

11. Учет и контроль работы и материальных средств.

12. Определение роли воспитателя в организации и проведении дела.

13. Работа отряда и актива по подготовке дела.

Основной этап.

1. Организованное начало дела.

2. Раскрытие содержания дела.

3. Соблюдение определяющей роли актива.

4. Обеспечение организованности дела на различных его этапах.

5. Учет качества выполнения поручений и заданий.

6. Позиция воспитателя в деле: непосредственное руководство делом, член жюри, наблюдение за работой актива, участие.

7. Организованное завершение дела.

Заключительный этап:

1.Сбор совета отряда: обсуждение итогов и качества дела.

2.Сбор отряда: подведение итогов дела, оценка качества выполнения поручений, работы совета дела, совета отряда, чествование активных участников, выдвижение новых задач работы отряда, оценка воспитателем работы отряда.

3. Оценка воспитателем собственной деятельности (после сбора).

Подбор форм работы - одна из труднейших задач в работе воспитателя. Попробуем охарактеризовать главные критерии их подбора:

1) учет возрастных особенностей детей и подростков;

2) места сборов отряда (закрытое помещение, на веранде, в лесу, около речки и др.);

3)предоставление возможности смотреть, слушать, думать, делать, мастерить, двигаться, говорить, кричать, петь, переживать;

4) формирование новых знаний, умений и чувств;

5) укрепление связей в коллективе;

6) развитие инициативы и самодеятельности ребят. Самое главное, чтобы форма работы всегда была для них интересна, нова, увлекательна.
ОРГАНИЗАЦИЯ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ ОТРЯДА 
В ОСНОВНОЙ ПЕРИОД ЛАГЕРНОЙ ЖИЗНИ
После открытия лагерной смены начинается основной период лагерной жизни, наиболее сложный этап развития коллектива в лагере. Задача воспитателя в этот период - ввести особую педагогическую инструментовку коллективной жизни, активизировать отряд, увеличить объем и интенсивность дел по всем видам деятельности ребят в лагере.

На наш взгляд, в основу методики и технологии работы в лагере должна быть заложена идея сотворчества:
1. Все в лагере необходимо созидать вместе детям и взрослым. 2. Есть, которые нужно решать сообща.

Методика и технология должны вывести воспитателей на  четыре принципа самоорганизации в лагере:

1. Создание воспитывающих условий своей жизни (материальная база, средства, символика, атрибутика, гигиена и чистота, уют и комфорт, режим жизни и деятельности и др.).

2. Поиск, выбор и коллективное планирование деятельности (полезной себе и другим, разнообразной, романтической, удовлетворяющей потребности и притязания).

3. Коллективная организация деятельности и организация отношения детей к деятельности (подготовка, реклама, проведение, коррекция, завершение, анализ, оценка, последствие).

4. Организация взаимоотношений в деятельности (исполнение и подчинение, коллективное решение, помощь, соревнование, разрешение конфликтов и др.).

Технология работы в лагере предлагает 3 витка самодеятельности:

· подражание чему-то стоящему (например, проведение вечера, похожего на какую- либо телепередачу - “Тема”, “Угадай мелодию”);

· самостоятельное решение с элементами новизны (проведение знакомого дела, но с обновленным содержанием и новыми приемами, например “Крестики-нолики”);

· творческое решение, не повторяющее все предыдущие (такого еще в лагерной практике не было! Например, защита социальных слоев населения, путешествие на Звезду Надежды).

Какими методами нужно пользоваться, работая в лагере?

Открытый диалог.  Это метод открытой мысли, плюрализма мнений детей и подростков, формирования их позиций, нестесненного слова каждого. Это сборы, дискуссии, мозговые штурмы, деловые игры, пресс-конференции, “свечки”, “огоньки” и др. Здесь уважают и учитывают в работе мнение каждого члена коллектива, дают возможность ему думать и высказаться по любому вопросу лагерной и отрядной жизни.

Импровизация. Это не подготовленное заранее по готовым сценариям, не отрепетированное действие, выступление воспитателей или детей. Дело рождается на глазах, в него вкладываются все знания и опыт всего коллектива, поэтому оно не имеет аналогов.

Театрализация. Неформальное общение детей, подростков и взрослых с элементами костюмирования, маски и грима, разработки интересных сюжетных линий, с использованием реквизитов (“Сказка на новый лад”, “Деревенские посиделки”, Вавилонские игры, карнавал и др.).

Игра. Это метод организации коллективной деятельности детей и подростков, самостоятельный вид их деятельности в лагере. Дух игры, ее магическое “как будто” помогают детям осваивать мир взрослых, подпитывают ребячью фантазию ( Выборы в Городскую Думу лагеря, парламент лагеря, съезд детских депутатов,  “машина времени”, “Мисс лагеря”, день свободного предпринимательства и др.).

Конкурсность. Метод создает условия социализации подростков, помогает им обнаруживать и закреплять свои способности. Это способ организации совместной деятельности ребят и взрослых, который заставляет их искать, дерзать, рисковать.

Сюрприз. Способ неожиданной организации жизни и деятельности детей и подростков в лагере ( день неожиданностей и сюрпризов, концерт воспитателей, Комический футбол, встреча в лесу со сказочными героями, игра “Украли полдник” и др.).

Таким образом, все дела в лагере должны быть коллективными и творческими - на это нацеливают лагерная методика и технология. Что же такое коллективное творческое дело?

Это общественно важное дело. Первейшее его назначение - забота об улучшении жизни детского коллектива и окружающей жизни, это сплав практических и организаторских действий на общую пользу и радость. 

Оно коллективное, потому что планируется, готовится, проводится и обсуждается детьми и воспитателями вместе.

Оно творческое, потому что, планируя и осуществляя задуманное, оценивая сделанное и извлекая уроки на будущее, все участники ведут поиски лучших путей, способов, средств решения жизненно важных практических задач. Оно творческое еще потому, что не может превратиться в догму, делаться по шаблону (по готовым разработкам), а всегда выступает в новых вариантах, всегда выявляет новые свои возможности.

Существует несколько вариантов подготовки дел в отряде:

1. Создается “Инициативная группа”, в которую входят достаточно грамотные в теме и вопросах ожидаемого дела ребята и взрослые, способные о чем-то рассказать, чему-то научить своих товарищей.

2. Дело может подготовить и провести “Творческая группа”, которая состоит из ребят разных звеньев. Она назначается советом отряда.

3. Подготовка дела звеньями или командами по задания совета отряда.

Несколько советов по организации подготовки дел каждым из трех перечисленных групп:

1. Контроль за подготовкой отрядных дел осуществляет совет отряда. Он регулярно заслушивает отчеты ответствен​ных за проведение дела, утверждает сценарий.

2. После каждого дела проходит его анализ. Это могут быть сборы звеньев, а потом — заседание совета отряда, где вносится решение о поощрениях отличившихся, выявляются причины отдельных неудавшихся моментов.

3. При подготовке отрядного дела любым способом ребята должны знать основные этапы работы: а) получение задания, определение цели и задач проводимого дела; б) планирование работы (звена, творческой или инициатив​ной группы); в) распределение обязанностей; г) оперативное руководство подготовкой, координация действий; д) проведение дела; е) анализ и подведение итогов проделанной работы.

Во время проведения КТД группы нужно все время менять, изменять их состав. Существуют определенные принципы подбора: 1. По дням рождения (летом, осенью, зимой, весной). 2. По геометрическим фигурам (раздайте 5—6 видов фигур). 3. По цвету (фигура одна, а цвет разный). 4 По цвету волос. 5. По алфавиту. 6. По интересам и т. д.
ПОЗНАВАТЕЛЬНЫЕ ДЕЛА ДЕТЕЙ И ПОДРОСТКОВ

Аукцион - открытое соревнование на лучшее знание какой-то темы. Например: “Все о русской березе”, “Кто есть кто в нашем лесу?”, “Профессии автолюбителей”, “В мире профессий” и др. Ведет аукцион человек, компетентный в данной теме. Он обращается к аудитории с вопросами, ком​ментирует сказанное. У ведущего в руках деревянный молоточек, и он после каждого выступления спрашивает:  «Кто больше?» То есть, кто больше знает и может рассказать еще что-то важное и интересное .Если добавлений нет, то он стучит молоточком о стол, тем самым как бы закрывая вопрос.

Базар головоломок - соревнование на разгадывание, распутывание хитроумных веселых головоломок.


Тематический аукцион проводится следующим образом: ведущий показывает какую-либо интересную картину (книгу, сувенир и т. п.) и предлагает ее “купить”. Цена покупки - название картины и ее автора (если аукцион художественный), события русской истории и года, когда оно произошло (если аукцион исторический) и т. д. Приз получит тот, кто последним назовет “цену”.


Вечер легенд. В каждом отряде найдется человек, который может неспеша, негромко, позволяя вслушаться в каждое слово, донести легенду до каждого, будто все это он видел и пережил сам. Могут получить задания и другие ребята: 1) продолжать легенду, которая была оборвана на одном кульминационном месте; 2) придумать легенду на задуман​ную тему; 3) найти легенду или людей, знающих легенды. Очень важен настрой ребят перед вечером. Этому помогут прогулки в лес, выставки природных диковинок, прослушивание музыкальных произведений, «экскурсия» по звездному небу.


Вечер разгаданных и неразгаданных тайн. “Совет мудрейших” составляет список тайн (Есть ли жизнь на других плане​тах Солнечной системы? Загадки наследственности. “Летаю​щие тарелки”. Что представляют собой глубины Земли, как туда проникнуть? Можно ли продлить жизнь человека в недалеком будущем до 200 лет? и др.) и сообщает его всем участникам заблаговременно. Все думают над тайнами, читают научно популярную литературу, советуются с вожатыми и специалистами. На самом вечере каждое звено получает 1-2 тайны для подробного сообщения. Другие команды высказывают свои соображения, развивая точку зрения докладчиков или опровергая ее.


Викторина. Нужно прежде всего наметить тему. Условия задач следует формулировать кратко и точно. Участники делятся на две группы. Вопросы задают поочередно обеим группам. После ответа одной группы, вторая группа исправляет и дополняет ответ, затем вторая группа отвечает и т.д.


Времена года - это коллективное празднование дней рождения детей и подростков. Все ребята делятся на четыре группы - кто родился летом, весной, осенью, зимой. Каждая группа защищает свое время года: оформляет соответствующим образом стол, дает маленький концерт, показывает инсценировку на свою тему и т. д. -идет соревнование в изобретательности и творчестве.


“Встречи инопланетян”. Это познавательно-игровая программа для младших школьников, Дети делятся по группам -”планетам”( планеты птиц, рыб, цветов...) и готовятся к встрече.  Каждая группа готовит рассказ о своей “планете”, свои символы, загадки, песни, стихи и даже свои танцы.


Домашние друзья - это обмен полезной информацией, разнообразные конкурсы, это своего рода клуб хозяев домашних животных.


Доскажи сказку. 1. Ведущий начинает сказку, а другие по очереди продолжают. 2. Разделить на микрогруппы. Ведущий начинает. Остальные за определенное время готовят середину, конец сказки.


Заколдованный замок. Отряд делится на 4 команды. Кто-то из команды будет бросать кубик. На игровом поле каждая команда ставит свою фишку у ворот на квадрат, помеченный стрелкой. Затем представитель команды кидает разноцветный кубик. Он укажет цвет квадрата, на который можно перейти. Команда перейдет на этот квадрат, если правильно ответит на вопрос. Если команда ответит на вопрос, переходит на этот квадрат, если нет - остается на месте. Ход переходит другой команде. Если кубик покажет на цвет квадрата, где уже стоит фишка другой команды, значит “колдовская сила” переборола магический кубик, и команда остается на месте. Выпал синий цвет -вопрос по географии, зеленый - по биологии, желтый -по физике, голубой - подвижная игра, оранжевый - вопрос на смекалку, фиолетовый - музыкальный вопрос. Если команда “упала” в колодец, то ей придется пропустить три хода; если нашла клад, то получает три дополнительных хода; если команда попала на светящийся путеводный шар или план замка, то она получает один дополнительный ход и вопрос при этом не задается.


Защита фантастических проектов. Участники представляют рисунки и чертежи, схемы и диаграммы, а также рассказ (пояснение) по избранной теме: «Наша школа (лагерь) в 2500 году», «Город на дне моря», «Медицина будущего», «Дома будущего», «Одежда будущего», «Межпланетные пассажирские корабли» и т. п. После выступлений авторов проектов- ответы на вопросы, речи «оппонентов». Лучшие проекты отмечаются дипломами и премиями.


Игра-беседа «А если бы...» - игра на развитие научно-технического воображения подростков (если бы исчезла сила тяжести; если бы не было трения; если бы поселиться на другой планете и др. темы).


“Колокола тревоги”- агитационно- информационный марафон об экологических проблемах края. Проводятся: вначале выяснение экологических проблем своего города, района, республики, сбор информации путем организации разведок, исследовательских экспедиций, интервью у местных жителей и специалистов и т.д., затем - радиопередачи, “печатаются” листовки, издается “живая газета”, пишутся открытые письма. У каждого “колокола” свое название и символ: “Лес”, “Атмосфера”, “Почва”, “Улица”, “Дом”, “Животные”, “Население” и др.


«Компас в книжном море» - познавательное дело, которое предполагает знакомство с книгой, историей ее создания, с тем, как книга попадает к читателям, с судьбой книги в будущем. Подготовку лучше всего начать с выяснения тех книг, которых любят читать ребята. Можно им предложить анкету: 1. Какие книги ты любишь читать? 2. Твой любимый герой. 3. Какие книги ты взял бы с собой в поход в большую жизнь? 4. На героя какой повести, рассказа ты хотел бы стать похожим? Само дело строится по принципу устного журнала, только названия страниц отмечаются на большом компасе «Путь книги от автора к читателю», «Наша библиотека», «Однажды я прочитал книгу», «Мой любимый герой», «Умеем ли мы читать?».Каждое звено готовит ответы на эти вопросы (рассказы, обзоры книг, инсценировки любимых произведений).


Конкурс барона Мюнхаузена не требует подготовки. Ребятам одного звена (отряда) предлагается придумать такую историю, которая должна быть самой интересной, смешной, может быть и даже фантастической. Чья история будет такой, тот и окажется лучшим выдумщиком и самым веселым человеком (в данное время).

Лесная академия устраивается во время одной из прогулок. Тут все как в школе: каждое звено - класс, составляется расписание занятий, например:

                 1 класс                                            2 класс

Лесная зоология                              Птицеведение

Мастерская природы                      Ориентирование в лесу

Птицеведение                                   Лесная зоология

Ориентирование в лесу                   Мастерская природы


Преподавателями академии являются воспитатели. Им необходимо серьезно подготовиться к занятиям, просмотреть подшивки журнала «Юный натуралист», книги о природе. Продолжительность занятий — 20 минут. Воспитатель рассказывает ребятам об обитателях лесов Татарстана, проводит викторину о зверях (на уроке «Лесной зоологии»); другой воспитатель на уроке «Птицеведения» рассказывает, голоса каких птиц ребята слышат, какие птицы живут в лесах республики, как смастерить кормушку для птиц и т. д.


Научно-исследовательская экспедиция - сюжетно-ролевая познавательная игра. В отряде комплектуется экспедиция, в которую входят «ученые-исследователи». Перед ней ставится проблема, определяются основные направления работы. Затем идет тщательное изучение проблемы в лагерной биб​лиотеке - в научно-популярных книгах и журналах ребята находят интересные факты и научные данные. Здесь идет обработка материала, его документальное оформление. Все зависит от творчества ребят: могут в результате получиться бортжурналы, выставки полезных ископаемых, документальные фильмы, выставки фантастических рисунков и проектов. А может, в результате экспедиции в вашем отряде зазвучат стихи, появятся новые легенды или даже музей научно-исследовательского института. Но все это этапы подготовки к отрядному делу. Собственно отрядное дело предполагает защиту итогов научно-исследовательской экспедиции. Она может быть проведена в форме симпозиума, защиты фантастических проектов, защиты «диссертаций», демонстрации добытых экспонатов, экскурсий по музею или сочетать различные приемы в творческом отчете. Ученый совет дает оценку экспедиции и расформировывает ее до следующего экспе​римента.


Невероятная история. В стиле барона Мюнхаузена, капитана Врангеля на вечере сочиняется невероятная история. Каждый желающий высказать фразу поднимает руку и говорит несусветную чушь, затем ее подхватывает другой желающий. Так образуется невероятный сценарий. Сценарий намечен, теперь его надо поставить. Нужно выбрать режиссера из числа детей, отрепетировать роли, поставить спектакль под текст.


Пресс-конференция подростков из разных школ и лагерей - это рассказы об интересных делах школ и классов, отрядов, обмен опытом.


Погружение в мир моего “я” - эмоционально-образный тренинг для старших ребят, На фоне сюиты Г.Ф.Генделя “Музыка на воде”, закрыв глаза, ребята “Видят” себя на берегу моря. Задача: задуматься Кто я? Знаю ли я себя? Каким я себя вижу - спокойным, добрым, ласковым или обиженным, агрессивным? И как найти к себе дорогу - истинному, немаскированному? 


1.Открыв глаза, пребывая в состоянии размышления, ребята напишут на листе бумаги 3-5 присущих себе качеств, за что ценят и считают себя людьми. Затем закрыв глаза, постараются представить свой образ, который нарисовали.


2. Похвала себе- дети произносят похвальное слово себе: “Я с гордостью могу рассказать о себе...”, “У меня хорошо получается...”, “Мне всегда удается...”.


3. Мое имя - пишут на листе свое имя и его смысл, значение, подумают, какие ассоциации оно вызывает. Соответствует ли имя внешнему облику, характеру, душевным качествам? Задумаются, как относятся к себе и своему имени, к именам других людей?


4. Радуга чувств -закрыв глаза, нужно представить перед собой радугу -спектр различных цветов. Постараться связать каждый цвет с определенными предметами, образами, чувствами, настроением. В конце выбрать, какой цвет соответствует своему существу.


5. Приручение драконов - это могут быть: ненависть, ревность, зависть, страх, лень, лицемерие и др. Закрыв глаза, нужно познакомиться поближе с каждым из своих “драконов”, “Приручить” их, освободиться от них.


6. Старинный замок - мысленно нужно войти внутрь замка, найти ларец, полный драгоценными возможностями, чтобы обогатить свою душу, сделать жизнь свою счастливой. Что бы хотел подросток в ларце?


Разнобой - отряды или звенья после короткой подготовки задают друг другу вопросы на 4—5 тем: по международному положению, положению в нашей стране, о литературе, кино, театре, спорте и т. д., как договорятся. Победит тот коллектив, который ответит правильно, интереснее, остроумнее.


Рассказ-эстафета имеет несколько вариантов.


1. Ведущий .придумывает интересное начало, а звенья этот рассказ завершают. Чье продолжение интересное, то звено и побеждает. 2. Ведущий дает начало рассказа, первое звено продолжает рассказ, затем второе, третье и т. д. Ведущий может прервать продолжение рассказа на любом слове, a  следующее звено должно продолжить рассказ с этого момента, 3. Первое звено придумывает начало рассказа для второго,  второе для  третьего…  пятое  для  первого. На придумывание дается 15 минут, на заключение рассказа - 15 - 20 минут.

Смехотрон. Перед участниками ставится задача; вы - исследователи космического пространства, прибыли на новую, неизученную планету. И на звездах или листочках-силуэтах корабля написаны задания: 1) Творчески обрисуйте нескольких представителей этой планеты. 2) Покажите встречу с обитателями этой планеты. Задайте 5 вопросов и получите 5 ответов. 3) Выйдите в эфир и зачитайте обращение от жителей пла​неты в связи с вашим прибытием. 4) Расскажите обитателям планеты о Земле при условии, что вы не понимаете        языка друг друга. 5) В результате непонимания возникла конфликтная ситуация и инопланетяне повели себя агрессивно, Согласно кодексу межгалактической чести, вам необходимо вернуть дружелюбный настрой встрече. Покажите, как вы это сделаете.


Телепортация. Создаются группы по 6-13 человек, составляющие экипажи космических кораблей “Крейт”,”ВР-16”, “МИФ”, “Флеш”, “Валери”. Каждый корабль имеет свой Центр управления полетом (ЦУП), в котором находятся запасные игроки. “Хранители времени” - это игроки, следящие за соблюдением правил игры. Главный Мастер и 4-5 Мастеров - телепортеры и проводники игры. Сюжетная линия игры: в ХХ1 веке пять космических кораблей волею случая совершают вынужденную посадку на планету Амальтея. В результате непонятного явления из 4-х приборов, необходимых для возвращения на Землю (компьютер, голограф, фотореактор, двигатель внутреннего сгорания), на кораблях сохранилось по одному. Также у всех, кроме одной команды, кончились запасы воды и провиант. Таким образом, 1. Экипаж, имеющий компьютер, может связаться с ЦУП и получить любую информацию, может заменить игрока, ввести нового в случае выхода члена экипажа из игры (попадания в “Черную дыру”), но не более 1 раза. 2.Экипаж, имеющий голограф или фотореактор, может телепортироваться, т.е. переместиться в любую точку игрового пространства. Если игроку нужно переместиться на другой корабль, он говорит об этом Мастеру. Мастер идет туда и просит ребят закрыть глаза. Только после этого игрок может перейти на нужную точку, но должен успеть за 10-15 секунд. Если не успеет, считается попавшим в “Черную дыру”. После того, как телепортируемый игрок прибыл на место, Мастер говорит:”Хэй”. Это сигнал, по которому находящиеся на этом корабле ребята открывают глаза. Телепортируемый может унести с собой все, что может поднять, предварительно сказав: “Оп”. Если после ключевого слова в пришельца попала пуля, она не засчитывается. Если то, что хочет унести телепортируемый, кто-то держит, телепортация данного предмета и человека невозможна. 3. Экипаж, имеющий фотореактор и запасы воды, провианта может увеличить последнее в 2 раза, что при умелом использовании может быть выгодным. Для этого необходимо единогласное решение экипажа, и Мастер выдает дополнительный паек. 4.Экипаж, имеющий ДВС и воду, может запасы боеприпасов. Задача игроков: укомплектовать свой корабль и вернуться на Землю. Правила игры: 1. Игровое пространство должно быть замкнутое: 5-7 комнат, объединенных коридором. 2. Таблички с обозначениями: “компьютер”, “голограф”,”фотореактор”,”ДВС”, “вода”, “провиант” прикрепляются к стульям (тумбочкам) и не должны быть спрятаны. Их место в центре корабля. 3. Каждый экипаж имеет определенное количество боеприпасов (шарики из бумаги), израсходовав которое (при условии один выстрел -один боеприпас), пополнить нельзя. За исключением экипажа, имеющего ДВС и воду, но не более, чем в 2 раза. 3. Игроки, попавшие в “черную дыру” не выходят из нее до конца игры (спецкомната, куда их ведут Мастера). Связь с ЦУП осуществляется просто: необходимо написать информацию на листке, которую Хранитель времени доставляет в ЦУП. Ответ отправляется аналогично. Но это возможно, если у экипажа имеется компьютер (можно воспользоваться компьютером в корабле противника). 4. У членов экипажа должны быть отличительные знаки. 5. Брать в плен можно, положив руки на плечо и сказать ключевое слово:”Оккей”. Сопротивляться нельзя. Пленного можно связать, привязать к чему-либо, но нельзя его прятать. Также можно брать в плен “чужака”, воспользовавшись телепортацией при наличии “веревки”.


Турнир викторина - это дело, в котором участвует несколько команд и каждая команда коллективно готовит вопросы и ответы по выбранной теме или нескольким темам («Времена года», «Растения», «Животные», «Народы мира», «Писатели и книги», «Профессии» и Др.).


Турнир знатоков - познавательное творческое дело, в котором организаторами, ведущими становятся по очереди все команды. Турнир можно проводить в отряде между командами или группами, а также между сводными коллективами. Количество туров равно числу коллективов, участвующих в турнире (3—5 и более). Каждый коллектив организует соревнование остальных коллективов в одном из туров, а затем выступает рядовым участником в других турах. Турнир знатоков может проводиться по одному профилю (например, турнир знатоков поэзии) или может быть комплексным, состоящим из нескольких туров, каждый из которых имеет свой профиль (состязания знатоков истории родного края, музыки, живописи, театра, физики, химии и др.). В организации своего тура состязаний должен участвовать весь коллектив (разработка заданий, наглядное оформление, судейская коллегия и др.), а в других турах, соревнуясь с другими коллективами, он может выступать целиком или выделяя из своего состава знатоков соответственно профилю тура. Для подготовки тура избирается штаб (совет), который отбирает виды творческих заданий, затем определяет сроки турнира, распределяет туры между командами. Для каждого тура устанавливается максимальное время.


Турнир эрудитов, смекалистых - это конкурс подростков, которые отвечают на вопросы из различных областей жизни, решают задачи, шарады, головоломки. Образцом турнира может служить «Турнир смекалистых», проводимый «Пионерской правдой». В лагере создается штаб турнира, который регулярно, через каждую неделю, вывешивает новые выпуски турнира. У каждого задания проставляется число очков за правильный ответ. Ответы письменно сдаются в штаб. Жюри подводит итоги каждого тура, широко оповещает всех, кто же стал победителем среди участников.


“Что, где, когда!” - познавательно-творческое дело, в котором принимают участие все ребята отряда. Во время подготовки к викторине выбирается совет (штаб) и группа знатоков (6-10 человек), которые будут отвечать на вопросы. А остальные предлагают свои вопросы и на листочках опускают их в специальный ящик (в конверт на отрядном уголке) за 2-3 дня до проведения. Вопросы могут быть самыми разнообразными, можно включить и практическое выполнение какого либо действия. Все поступившие вопросы и задания совет (штаб) 3-4 человека - рассматривает и выбирает самые интересные и остроумные. Вопросы и задания нужно пронумеровать. Играющие по очереди бросают куб и по номеру вытаскивают вопрос. На обдумывание ответа дается одна минута. Можно включить музыкальные паузы. Вместо куба, если вопросов больше шести готовятся листочки с номерами, скручиваются в барабан вместе с листочками «Музыкальная пауза». Победителям вручаются призы.


Эрудицион. В этом вечере участвует сколько угодно ребят, независимо от возраста. Вечер начинается выходом Совета мудрейших. Звучит сигнал и соревнование команд начинается. Эрудиционы бывают двух видов: 1) эрудиционы, посвященные различным темам искусству, литературе, живописи, танцам, театру и др.; 2) эрудиционы, посвященные одной теме, например, истории г. Елабуги. Самое важное в этом виде эаключается в том, чтобы вопрос носил неожиданный характер (например, назо​вите дом, который стоит одновременно на нескольких улицах).


“Я живу на Земле” -отрядное дело, включающее в себя несколько этапов: 1. Я ощущаю мир. - я слышу и могу слушать, я вижу и могу видеть, я ощущаю форму, размер, вкус и т.д. (упражнения). 2. Мир в цветах радуги.(рисование, лепка, поделки). 3.Я расту. (игра, беседа, задание для работы с родителями) -я ем, пью, дышу, расту- за счет чего? продукты - откуда мы их получаем? и др. 4. Вода на Земле путешествие к ручью, реке, колодцу. 5. Если б я был деревом. (сюжетно-ролевая игра). 6.Здравствуй, маленький принц”- знакомство со сказкой А.Экзюпери.
Формы тематических отрядных дел

Ток-шоу «Легко ли бросить курить?» - современная и хорошо знакомая по телевизионным программам дискуссионная форма работы. Позволяет узнать отношение аудитории к обсуждаемым вопросам, развить умение слушать, говорить по очереди, усвоить основные правила ведения спора, искать аргументы в подтверждение своих доводов. Действенным приёмом активизации участников является участие непосредственных участников событий, специалистов, провокационные тезисы. Цель не привести всех к единому мнению, а дать возможность всем желающим аргументировать свою точку зрения, услышать и понять другого, найти единомышленников пройти путь поиска ответа на трудный вопрос.


Тренинг "Спасибо, нет!" – показывает варианты противостояния негативному давлению взрослых и сверстников, как не впасть в зависимость от кого-то. В ходе обыгрывания и последующего обсуждения различных ситуаций из жизни школьников, подростки учатся говорить "нет", преодолевать конформизм, приобретают интерес к поиску умного выхода из затруднительных ситуаций, обучаются алгоритму отказа (отказ-соглашение, отказ-обещание, отказ-альтернатива, отказ-отрицание, отказ-конфликт).


Подиум-дискуссия на основе упражнения Джеффа "Да. Нет. Не знаю". Эта технология даёт возможность его участникам каким-то образом отнестись к приводимым высказываниям, выбрать свою позицию, найти аргументы и отстоять своё мнение. Развивает навыки группового взаимодействия, стимулирует обсуждение собственных вариантов поведения, вовлекает в разговор даже стеснительных ребят.


Заседание женского клуба "Женщина и сигарета" В узком кругу за чашкой чая можно обсудить проблемы, связанные с воздействием никотина на организм и здоровье матери и ребенка, узнать, можно ли стать обаятельной и привлекательной, душой компании без никотина и алкоголя. 


Ролевая игра Суд над сигаретой" Имитируя судебное заседание, подростки узнают много нового из истории табачной экспансии в Европе и России, выносят приговор одной из вредных людских привычек


Рекламное агентство. Сначала участники обсуждают психологические приёмы воздействия на потребителя, составляют таблицу, что мы видим и чего никогда не видим в рекламе табачных изделий, придумывают антирекламу табачных изделий. Затем проводится конкурс рисунков антиникотиновой направленности для вкладышей в пачки сигарет. 


Дидактическая игра "Родительский клуб" У участников встречи есть возможность встать на позицию родителей и сообща обсудить проблемы подросткового курения, найти способы диалога и убеждения молодых в преимуществах здорового образа жизни.
ТРУДОВЫЕ ДЕЛА
При организации трудовых дел важно обеспечить выполнение следующих методических условий:

1. Воспитатель и совет отряда при определении перспектив жизни и деятельности своего коллектива должны активно привлекать к выбору объектов общественно полезного труда самих ребят, используя «разведки полезных дел», встречи с руководителями хозяйств. 

2. Необходимо увлечь их предстоящим трудовым делом, показать его общественно важный смысл (для кого и что сделаем, кто участвует, с кем вместе сделаем, каким должен быть результат работы), ввести элементы соревнова​ния и занимательности.

3. Нужно добиться активности ребят на всех этапах организации трудового дела: 1) и на стартовой линейке, где объяс​няются цель, задачи, содержание и ожидаемые результаты труда; 2) и во время распределения объектов труда, поручений и заданий звеньям и отдельным участникам; 3) и в организации соревнования; 4) и в подведении итогов, оценке работы каждого и отряда в целом.

4. Чтобы сохранить и поддержать у детей и подростков интерес к трудовым операциям, следует использовать некоторую секретность их подготовки и проведения, оригинальное название, разнообразные формы деятельности, менять их, как только заметны признаки угасания желания работать.

5. Любое дело станет привлекательным, если оно будет сопровождаться песней и речевкой, горном и барабаном, четким строем линейки.

6. Трудовое воспитание необходимо сочетать с политическим просвещением, нужно показывать ребятам образцы героизма тружеников Республики. 

7. При выборе форм трудовой деятельности детей и подростков важно учесть их возраст и интересы, трудовые умения и навыки, особенности расположения и возможности лагеря.

В условиях загородных и городских (сельских) лагерей рекомендуется использовать следующие формы организации трудовой деятельности:


Гайдаровская атака - трудовая операция, имеющая целью быстрое исправление замеченных в окружающей жизни недостатков. Атаки совершаются в течение одного или нескольких часов, заранее не планируются. Примеры атак: расчистка территории лагеря, школы, детского сада и др. от прошлогодних листьев и шишек; украшение общественных зданий и памятников; постройка и ремонт пешеходных мостиков; заготовка дров для отдельных семей, учреждений; подготовка к зиме общественных садов, скверов, бульваров и т. п. Гайдаровские атаки проводятся либо после специальной разведки, либо по любому сигналу. Они должны держаться в секрете от тех, о ком заботятся участники операции. 


День народного бизнеса. Цель: выработка навыков делового общения, получение информации экономического характера, возвращение к народным истокам через терминологию и форму игры. Схема дня: 1. Зарядка “Охота”. 2. Собрание на городской площади. 3. Деловая игра. 4. Торги. 5. Народные гулянья. Роли: губернатор, охрана губернатора, жандармерия, банкир, банковские служащие, охрана банка, директор губернского театра, артисты, инспекция губернского совета (распределяет объем работы и сумму оплаты, проверяет качество работы), директора и рабочие предприятий, заводов и фабрик, купеческие артели, побирушки, ловеласы, суд, старушки - веселушки, скоморохи и др. “Охота” - на ограниченное заранее флажками территорию выпускаются “олени”, начинается охота. По результатам охоты губернатор выдает грамоты. Губернатор приветствует народ на городской площади. Купеческие артели, предприятия преподносят ему подарки. Народ приветствует его ликованием... Вводится денежная единица. Инспекция губернского совета выдает работу. Участники игры зарабатывают деньги. На эти деньги открываются предприятия, артели. Начинается изготовление изделий, купцы их покупают у изготовителей. Проводятся торги. Во время народных гуляний проводятся разные народные игры, хороводы, танцы. Жандармерия следит за порядком в процессе всей игры, безработных и нарушителей порядка сажает в “тюрьмы”. Родственники (отряд) за их освобождение должны внести определенную сумму денег. 


Трудовой десант «выбрасывается» в зоне пионерского действия, в совхозе или колхозе, лесничестве. Включает различные дела, но всякий раз проводится по-боевому, быстро, дружно, с обязательной победой. Примеры: помощь колхозу, совхозу в уборке урожая и других сельскохозяйственных работах; помощь лесничеству в борьбе с лесными пожарами и другими стихийными бедствиями; помощь в создании сада; помощь в подготовке массового праздника и др.


Тимуровский рейд - трудовая операция, которая представляет собой поход с целью разнообразной заботы об окружающих людях, длится обычно несколько дней, а иногда и 2—3 недели. Примеры дел, совершаемых во время рейда: сбор материала об участниках революции, гражданской и Великой Отечественной войн, о героях труда, по истории родного края; выступление агитбригады на местные злободневные темы; работа на колхозном поле; участие в благоустройстве населенного пункта; игры для детей села и др.


Лагерная фабрика. Подражая организации настоящего производства, ребята создают разнообразные изделия на пользу и радость своему коллективу, близким и далеким друзьям. Фабрика может выпускать: сувениры, игрушки из природного материала, модели, макеты, вышивки; материал для познавательных, подвижных, спортивных игр в лагерную игротеку; куклы, бутафорию для кукольного театра. В составе фабрики могут находиться: конструкторское бюро, отдел снабжения сырьем и инструментами; отдел приемки продукции v пи ОТК; отдел сбыта, цехи - макетный, модельный, швейный, кукольный, переплетный и др.


Праздничный сюрприз - коллективное творческое дело, которое представляет собой подарок, подготовленный ребятами на радость близким и далеким друзьям: подготовка и проведение праздника для малышей, подарки- самоделки каждому члену производственного коллектива в связи с профессиональным праздником или трудовой победой рабочих; ремонт и изготовление наглядных пособий для школы,  подарки-самоделки геологам, морякам, воинам, ветеранам и т.д.


Эстафета трудовых дел. Из отряда в отряд переходит символ эстафеты - альбом трудовых дел или пенал, в который вкладываются письменные рапорты о проделанной в лагере и вне него работе. Отряд трудовое дело находит и выбирает по своей инициативе, например: красит заборы, готовит веселые указатели на перекрестках лагеря для малышей, собирает ягоды для больных, украшает корпуса и т. д.


“Конкурс домашних «волшебников” - это значит юных техников, конструкторов, кулинаров, резчиков по дереву, чеканщиков, вышивания, выжигания, выпиливания и т. п. с последующей организацией выставки работ.


Город веселых мастеров - массовая ролевая игра, развивающая интерес к деятельности людей различных профессий. Каждое звено при подготовке Города веселых мастеров выбирает по секрету от других свою профессию и готовит свои городские учреждения и сюрпризы для остальных жителей и гостей города.


Началом игры могут служить: торжественная встреча гостей, шествие, митинг. Городские учреждения действуют по очереди - по ходу экскурсии. которая проводится по городу, чтобы показать свою работу всем ребятам. Каждое учреждение должно раскрывать сущность профессии и защитить ее, показать перспективы специальности, пропагандировать новинки науки, техники, искусства.


Ни территории города могут действовать ГАИ. санитарные и пожарные патрули, агентство бытового обслуживания. Завершить игру можно карнавалом, воскресником, спартакиадой, общегородским делом.


Вечер трудовой славы. На этот вечер подростки могут пригласить знатных тружеников из колхозов и совхозов, из предприятия. На вечере можно подвести итоги трудовой операции, организовать тематический концерт «Слава труду ».


Вечер защиты профессий может быть проведен в форме состязания между отрядами или звеньями. Защищаются одна или несколько профессий. В план проведения такого вечера можно включить:


а) выступления о профессиях (особенности труда и перспективы развития, знания и качества личности, которые необходимы представителю этой профессии; 

б) оформление рассказа (стенды, альбомы, фотомонтажи, видеофильмы, рисованные фильмы, эвукозаписи и т. п.).

в) рассказы о знаменитых представителях этой профессии; г) инсценировки, исполнение стихов и песен об этих профессиях.


Викторина о профессиях может быть использована как самостоятельная форма работы или как составная часть вечера, устного журнала. Ей должна предшествовать определенная подготовка в соответствии с избранной темой. В ходе викторины могут быть заданы вопросы, прочитаны отрывки из художественных произведений, показаны кадры художественных и документальных фильмов, исполнены песни, загаданы загадки.


“Зеленый патруль” создается с целью охраны растений и животных, ухода за зелеными насаждениями и полезными животными на территории оздоровительного лагеря и в его окрестностях. Каждому члену “зеленого патруля” присваивается звание дозорного , 6-7 дозорных объединяются в дозоры. Работой дозора руководит командир, избранный ребятами. Для руководства работой дозоров создается штаб в составе: начальника, заместителя и командиров дозоров. Штаб распределяет дозоры по участкам, проводит сборы командиров дозоров, ставит перед ними очередные задачи по охране природы. Что могут делать члены “зеленого патруля”: 1. Взять на учет все деревья и кустарники, растущие вблизи лагеря. На территории лагеря провести побелку стволов, уничтожить сорную растительность и сохранять от нерадивых ребят зеленые насаждения, птиц, животных.

2. Развешать лозунги, транспаранты с призывами любить и беречь природу, лес.

3. Принять участие в посадке цветов на цветниках. Проводить соответствующий уход и наблюдение.

4. Разъяснять детям и взрослым значение зеленых насаждений и охраны природы и др.


“Речной патруль” организует свою работу так же, как и “зеленый патруль», выбирается штаб, создаются дозоры. Задачей членов “речного патруля” является привлечение детей и подростков к приумножению и охране рыбных богатств нашей страны. Содержание работы дозоров: 

1. Хорошее знание рыбного законодательства, разъяснение государственных законов рыбной ловли ребятам и взрослым. 2. Распространение плакатов, листовок, установление щитов с правилами рыбной ловли. 3. Охрана рек и озер, патрулирование берегов водоемов и т.д.

Примерные виды трудовой деятельности детей и подростков в лагере

   Для детей 7-9 летнего возраста

· самообслуживание - уборка постели, содержание в чистоте палаты, обуви и одежды;

· общественно-полезный труд - привлечение к несложным работам по уходу за помещениями, к дежурству по столовой (сервировка столов, уборка небьющейся посуды), устройство клумб, цветников, уход за участком территории лагеря, уголком живой природы.

Общая продолжительность труда составляет до 1 часа в день, После 30 минут работы - 10-15-минутный перерыв.

   Для детей 10-11 летнего возраста

· дополнительно к перечисленным видам сомообслуживания мелкий ремонт одежды, стирка личных вещей;

· общественно-полезный труд - влажная уборка спален, дежурство по столовой, работа в огороде, саду, на опытном участке, сбор лекарственных растений, ягод и грибов, забота об охране и расселении муравейников, чистоте и благоустройстве родников, посильная работа в лесхозе, колхозе и совхозе. тимуровская забота о малышах и пожилых, выполнение простейших заданий предприятий и учреждений.

Общая продолжительность труда не должна превышать 1,5 часа в день. После 45 минут работы - перерыв.

   Для детей 12-13 летнего возраста

· кроме работ. предусмотренных выше, рекомендуются: полная уборка помещений, игровых комнат, дежурство на кухне, посадка деревьев, подвязывание растений, устройство клумб, изгороди, посильное участие в оборудовании спортивных, игровых и др. площадок, выполнение трудовых заданий предприятий и учреждений, изготовление коллекций, гербариев, оказание помощи в сельхозработах, прополка, окучивание, борьба с вредителями растений, сбор овощей и фруктов, помощь в ремонте детского сада и др.

   Общая продолжительность труда - не более 2 часов в день.

Перерыв - после часа работы.

   Для подростков 14-15 летнего возраста

Кроме работ, указанных выше, подростки могут привлекаться к следующим видам деятельности: полная уборка жилого корпуса (кроме санузлов), выполнение заданий предприятий, ремонт лагерных построек, оборудования и мебели, благоустройство и озеленение населенных пунктов, участие в санитарной обработке леса, в сельхозработах.

Общая продолжительность труда - не более 3 часов в день. После каждого часа работы - 10-15 минутный перерыв.

   Требования к медико-санитарному обеспечению и охране труда детей:

· согласование видов работ с санитарно-эпидемиологической службой, органами пожарного надзора, технической инспекцией профсоюзов;

· учет возрастно-половых и функциональных особенностей детей, состояния их здоровья;

· привлечение детей к труду строго по рекомендации врача лагеря каждого индивидуально;

· снабжение необходимой спецодеждой, инвентарями;

· обеспечение детей питьевой водой во время полевых работ;

· наличие предметов первой медицинской помощи;

· запрещение работ, противопоказанных возрасту, опасных в эпидемиологическом отношении, в ночное время, связанных с применением ядохимикатов, с подъемом и перемещением тяжестей выше установленных норм.
ФИЗКУЛЬТУРНО-ОЗДОРОВИТЕЛЬНАЯ И СПОРТИВНАЯ
 РАБОТА В ЛАГЕРЕ
Каждому воспитателю придется сталкиваться с этой работой - быть наставником команды, тренером, судьей, ответственным за проведение соревнования и т.п. Это обязывает его хорошо разбираться в спорте, знать его законы. уважать их и учить этому ребят. В обязанности воспитателя входят: а) закаливать детей; б) проводить утреннюю гимнастику в отряде,  физкультурные занятия и массовые спортивные мероприятия; в) отвечать за порядок при купании, обучать детей плаванию; г) готовить отрядные команды к соревнованиям; д) отвечать за выполнение отрядом режима дня.

Воспитатель в своей работе с отрядом использует следующие формы физического воспитания:

1. Физкультурные мероприятия в режиме дня - утренняя гимнастика, солнечные и воздушные ванны, купание.

2. Отрядная физкультурная работа, отрядные и звеньевые физкультурные занятия, сборы с физкультурной тематикой, прогулки, экскурсии, походы, игры на местности.

3. Массовая спортивная работа: спортивные конкурсы, соревнования, турниры, товарищеские встречи, спартакиады.

4. Учебно-тренировочные занятия секций, команд по разным видам спорта.

5. Общественно-полезные формы труда: подготовка комплекса спортивных площадок, сооружений и т. д.

6. Агитационно-пропагандистская работа: беседы, лекции о пользе утренней гимнастики, о спортсменах, Олимпийских игpax, встречи с местными чемпионами, викторины и т. д.


Утренняя гимнастика. Являясь дисциплинирующим средством, физзарядка в лагере должна способствовать организованному началу дня. В первый же день следует специально построить отряд на том месте, где ему предстоит по утрам делать гимнастику. Руководитель должен встать на такое расстояние и выше, чтобы мог увидеть всех детей. В целях закаливания организма на зарядку нужно выходить в любую погоду. Мальчикам в трусах, девочкам - в трусах и майках, строиться по сигналу быстро. Весь комплекс упражнений (7—10 упражнений) должен равномерно воздействовать на все крупные мышечные группы. Следует придерживаться правил: а) первые упражнения должны пробуждать организм (ходьба, легкая пробежка, потягивание); последующие упражнения постепенно включают в работу мышцы ног, рук, туловища; в) упражнения на развитие силы, быстроты включаются и сере​дину комплекса, последними являются прыжки или бег с последую​щим переходом на постепенно замедляющуюся ходьбу с глубоким дыханием, в конце предлагается упражнение на восстановление дыхания, б) ритм дыхания должен соответствовать ритму движений; в) комплекс упражнении для детей 7—9 лет должен носить игровой характер. Методические приемы: после показа и краткого объяснения нужно командовать: “Исходное положение такое-то принять! Упражнение начинай”. А в конце упражнения: “Отряд, стой” или “Упражнение закончить”.


Закаливание. Условия: а) закаливание проводить систематически, а не от случая к случаю, б) постепенно увеличить длительность купания или иных закаливающих процедур,  в) ориентироваться на слабых ребят.

Воздушные ванны принимаются во время прогулок, сельскохозяйственных работ, игр, можно в пасмурную и ветреную погоду. Предложить ребятам снять рубашки и погулять таким образом 10-15 минут. Назавтра эта “доза” может быть увеличена на 3-5 минут, в зависимости от силы ветра и температуры. Чтобы и ночной сон способствовал закаливанию, воздух в спальне должен быть постоянно свежий. 

Во время приема солнечных ванн все дети должны иметь легкие головные уборы из светлых тканей. Продолжительность, ванн в первые дни не должна превышать 4 -6 минут, а к концу смены можно довести до 35-40 минут. В первые дни смены чувствительность кожи к солнечным лучам сравнительно высокая, поэтому различные мероприятия на свежем воздухе необходимо организовать в затемненных местах.

Виды закаливающих водных процедур: утром - обтирание туловища влажным полотенцем, обливание, купание, днем—купание, душ, обливание, вечером - мытье ног прохладной и постепенно холодной водой. Температура воды при первых процедурах - 33 градуса, через каждые 2-3 дня температура воды снижается, на 1- 2 гра​дуса, но не ниже 16 градусов. Купание проводится 1 раз в день - в часы между завтраком и обедом. В жаркие дни детям основной физкультурной группы разрешается повторное купание после 16 00 часов. Не разрешается купание после еды вскоре, натощак. Начинать купание нужно в ясные, безветренные дни при температуре воздуха не ниже 24 градусов и температуре воды не ниже 20 градусов. Продолжительность купания в первый день 3-5 минут, Время пребывания в воде ежедневно увеличивается на 1-2 минуты для детей 8-12 лет до 30-35 минут; для детей 13-14 лет до 36-40 минут. Первое купание посвящается проверке умения ребят плавать. Отряд условно делится на 3 группы: 1) умеющие, 2) слабо умеющие, 3) не умеющие плавать. Для лучшего контроля купающиеся разбиваются на пары. Проводить купание разрешается по группам по 10 человек. С первых дней устанавливаются сигналы: 1 сигнал - построение на берегу, расчет; 2 сигнал - начало купания; 3 сигнал - выход из воды, построение, расчет.

Рекомендуем несколько спортивных коллективно-творческих дел:


Авиа-шоу. Участник изготавливает самолет из бумаги. Запрещается использование каркасов и утяжелителей. Задание: а) соревнование на дальность;  б) соревнование на точность приземления (на стул); в) на высоту полета;  г) на  самую оригинальную конструкцию.


Ажиотаж. За ограниченное время нужно выполнить как можно больше разнообразных заданий: трудовых, творческих, спортивных, интеллектуальных  в произвольном порядке.


Амазонки. Участвуют пары (девочка-амазонка, мальчик-конь). Задание: 1 этап. Амазонка набрасывает лассо на коня с 3 метров. В случае трех неудачных попыток - штрафной круг. 2 этап. Амазонка верхом на коне с боевым кличем, в движении метает копья в своих врагов (мишень-дартс), за каждый промах - штрафной круг. 3 этап. Амазонка завязывает глаза коню, подает ему на трех тарелках три вида крупы: рис, овес, пшено. Конь должен выбрать овес, в случае ошибки - штрафной круг. 4 этап. Скачка галопом до финиша.


Вавилонские игры. Проводятся между командой гладиаторов (5 мужчин, 5 женщин) и сборной командой детей. В программу входят: 1) “Черепашьи бега”- от команды-соперниц участвуют по 2 чел. Участники становятся на четвереньки и на их спины ставятся тазики с водой. Первым стартуют дети. Их задача - не дать гладиаторам догнать себя и не опрокинуть тазики. Гладиаторы тоже с тазиками с водой. 2) “Армрестлинг лежа”. От каждой команды участвуют юноша и девушка. Участники занимают положение лежа на животе напротив друг друга, ноги вместе. Левая рука прижата к телу. Задача участника - продержаться минуту или победить. Задача гладиатора - победить.


Веселый чемпионат проводится как отрядное мероприятие. Это своеобразно построенный вечер аттракционов. В одной стороне зала устанавливают три ряда стульев: в первом из них пять стульев, во втором - три, в третьем - один стул (чемпионский). Все участники рассаживаются вдоль стен зала, ведущий, выйдя на середину, показывает упражнение-аттракцион, который предлагает выполнить всем желающим. Не создавая сутолоки, выходят по очереди. Те, кто сумеет выполнить (дается одна попытка), занимают первый ряд стульев. Затем ведущий предлагает новое упражнение. Его в первую очередь выполняют те, кто сидит в первом ряду. Удачная попытка переводит участника во второй ряд (кандидат в чемпионы), либо возвращает в число зрителей. Первый ряд занимают новые участники. Когда заполнен второй ряд, объявляется третье упражнение. Если кому-нибудь из сидящих во втором ряду удастся сразу выполнить задание, он переходит в третий ряд, то есть занимает стул “чемпиона”.


Веселые старты. В их программу входят: открытие, конкурсы, показательные выступления, викторины,  спортивные  состязания, подведение итогов. Веселые старты связаны обычно со следующими заданиями конкурсного характера: равновесие, ходьба и бег, прыжки. метание, перелазание, переноска предметов и груза, продвижение с помощью технических приспособлений, аттракционы, преодоление полосы препятствий. Программа стартов должна быть известна каждой участвующей команде и они должны проводить тренировки по каждому виду состязаний.


День открытых стартов. В.этот день соревнуются бегуны, прыгуны, пловцы в отряде или дружине. Соревнуются все, кому разрешит врач.


День здоровья. Праздничную линейку проводит доктор Айболит. Он принимает от отрядов театрализованные рапорты. В этот день проходят конкурсы юных санитаров, называются лучшие часовые чистоты, определяется отряд, который сумел делать свой корпус самым уютным и чистым в лагере. В одной из беседок располагается лечебница “Айболита”, где задают загадки, а в награду за правильный ответ - витамины и соки. В этот день подводятся итоги конкурса на лучший уголок здоровья, конкурса на самого загорелого. Кроме того, праздник костюмированный, отряды решают - в каких костюмах прийти на праздник: медсестер и врачей, персонажей книги К .Чуковского “Мойдодыр”, “витаминов” и др. Цель праздника - объяснить ребятам, что солнце, воздух и вода, правильный режим, питание, чистота помогают сохранять и укреплять здоровье.


День оружейника. В этом празднике может принять участие весь лагерь. Один отряд становится первобытным племенем, другой - войском Спартака, третий - индейцами. Появляются:  конница Буденного, казаки, мушкетеры. Ребята сами делают оружия: копья, пики, алебарды, мушкеты, шпаги, шашки, винтовки. Каждый отряд готовит театрализованное представление, например: племя “Саблезубого тигра” возвращается с охоты, готовят еду, отдыхают, в это время подползают воины из племени “Клыкастого волка” и начинается бой. Затем ведущий рассказывает ребятам о вооружении людей первобытнообщинного строя, одновременно на поляне готовится следующая картина: бой гладиаторов с римлянами и т д.


Играй-город.  Отряды стартуют с интервалом 3 мин. Задача отряда - показать наилучший результат, пройти дистанцию на этапе заработать премиальные секунды “бонус” и не получить штрафные секунды из-за ошибок, неточность и пр. Между этапами отряды двигаются в таком порядке, как им велит маршрутный лист, либо ведущий этапа, с которого уходит отряд. Команда работает на каждом этапе по 3 мин.

1 этап - ”Баночная мозаика”(БМ). На 9 банок наклеена разрезанная на 9 частей картинка (Левитана, Шишкина, Айвазовского и др.). Команда должна собрать композицию, назвать автора и название картины. Бонус - 5 сек за правильный ответ, штраф - 5 сек, если команда не уложится в 3 мин. С 1 этапа команда движется ромбом.

2 этап - “Артель”. На этапе необходимо иметь карточку из бумаги и карандаши или ручки на весь отряд. Отряд получает задание: написать пейзаж с названием “Море”, так чтобы каждый участник рисовал на листочке свой фрагмент картины. В конце работы листы соединяются в единое целое и их оценивают эксперты (художники лагеря). Бонус- 5 сек за совпадение фрагментов, 5 - за похожесть. Штраф - 5 сек за несовпадение, 5 - за непохожесть, 5 - за просрочку времени.

3 этап -”Киборг”. К этому этапу отряд движется бегом в 2 колонны. “Киборг” (воспитатель) с завязанными глазами стоит на дорожке. По этой дорожке надо пройти и не попасться “киборгу”. Двигаться участникам можно только по дорожке. За правильностью движения следит судья. Бонус - 5 сек, если все прошли этап. Штраф - 5 сек за каждого пойманного участника игры.

4 этап - “Анекдоты”. Между 3 и 4 этапами отряд движется в ритме какого-нибудь танца. Необходимо музыкальное сопровождение. Тексты анекдота приличного содержания разрезаются на 3-4 части. Выдается каждому участнику 1 часть. Задача - собраться по анекдотам, затем анекдоты читаются вслух. Бонус - 5 сек, если все уложились в 3 мин и собрались правильно. Штраф - 5 сек, если не уложились вовремя, 5 сек - если ошибки в построении анекдота. На финиш отряды двигаются строем с веселой песней.

Игровая карусель - это комплекс подвижных игр, в который можно включить такие командные игры, как вызов номеров, мяч над головой и под ногами (для младшего возраста), эстафеты с палками, с ведением мяча, с метанием малого мяча. В каждой игре определяются занятые звеньями места. А сумма мест (очков) во всех играх определит места в игровой карусели. Победителем является то звено, у которого меньше очков.


Конкурс военно-прикладных умений (индивидуальный или групповой) включает конкурсы по стрельбе, метанию гранат, ориентированию. преодолению полосы препятствий, выполнению военных команд, ходьбы в строю.


Метание яиц. Участвуют 2 человека. Задание: один бросает яйцо, другой ловит руками (без подручных средств). Результат фиксируется, если яйцо было поймано и не разбилось. Засчитывается одна лучшая попытка из трех.


Народные спортивные игрища. Что может войти в программу праздника русских народных игр? Бег на ходулях, лапта, городки, перетягивание каната, лазание по столбу (шесту). В программе детского малого Сабантуя — национальная борьба, бег в мешках, бег с яйцами на ложках, “петушиный бой” и др. Можно провести и парад игр братских народов нашей страны, народных игр зарубежных друзей.


Пирамида. Участвует весь отряд. Задание: построить пирамиду из предметов, которые есть у участников. Нельзя использовать верхнюю одежду, обувь.


Сильные, умелые, ловкие. Предварительно за неделю или десять дней на физкультурных занятиях отряда следует показать ряд упражнений-заданий, которые детям нужно будет уметь выполнить. Это могут быть такие упражнения: не сгибая ног в коленях, достать пятки; стоя, ноги вместе, руки в стороны, доставать то правым, то левым коленом до лба, не теряя равновесия; лежа на животе, руки сцеплены за спиной, вставать не расцепляя рук, сделать это три раза и др. В день состязания наметить лишь три упражнения и поочередно проверить, все ли дети выполняют их. За неправильное выполнение участник получает штрафное очко. Выигрывает звено, набравшее меньше штрафных очков.


Слабо.  Задание: делать то, что не может никто другой.


Спортивный калейдоскоп. Кто из нас не помнит игрушку детства - калейдоскоп? Заглядывая в него и вращая стержень, мы видим тысячу вариантов разноцветных мозаичных рисунков, из которых ни один не повторяется. Спортивный калейдоскоп - это такие же разнообразные и неповторимые штрихи о спорте. Отрядное дело можно начать с рассказа об истории спорта, любимых спортсменах, мировых рекордах, различных видах спорта, Одним из штрихов калейдоскопа может быть словарный диктант, ведь происхождение и значение слов “стайер”, “каноэ”, “скутер”, “слалом” - для многих ребят загадка.


Сюита народных игр - это коллективное творческое дело, которое знакомит ребят с трудом, бытом, культурой нашего народа, народов зарубежных стран, помогает накоплению увлекательных, ин​тересных игр.

Отряд решает, с играми каких народностей ребята познакомятся на отрядном деле. Затем каждое звено получает задание: подобрать и разучить с отрядом 2-3 игры, популярные среди детей этих народностей. Желательно, чтобы игры носили состязательный характер, включали в себя шутки и танцы. Причем каждый член звена должен стать и участником игры, и ее организатором.


Местом проведения сюиты народных игр нужно выбрать площадку или просторный холл и подумать над его оформлением в национальном стиле. Каждое звено готовит себе костюмы, свое представление, игры.

Ведущий сюиты может предложить совершить путешествие по стране, может объявить конкурс на самую интересную игру, на лучшего игрока и т. д. Не забудьте: в каждой игре есть победители и для них нужно приготовить сюрприз.


Сюита туристических игр - комплекс коротких состязаний, цель  которых - усвоение и закрепление основных туристических умений, развитие наблюдательности, глазомера, ловкости, находчивости, интереса к. походам, товарищества и коллективизма. Возможные виды игр - состязаний: 1. Полоса препятствий. Состоит из нескольких этапов, например: а) установка палатки: б) переправа по бревну (упавшему дереву) через ров, овраг: в) бег по пересеченной местности; г) спуск с обрыва по веревке; д) подъем на обрыв: е) ползание по-пластунски (под перекладинами-ветками, лежащими на колышках); ж) снятие и ук​ладка палатки; з) разведение костра и пережигание огнем бечевки, натянутой над костром. Можно включать и другие задания, например, укладка рюкзака, переправа на плоту через речку и др. Полосу препятствий команды проходят по очереди, или две команды одновременно, если можно сделать две параллельные трассы.

2. Игра - состязание “Выйди, точно“. Готовясь к этой игре, члены каждой команды определяют длину своего шага (на заранее измеренном расстоянии, например, в 20 метров)  под руко​водством “тренера” занимаются определением азимута. Во время игры все команды получают один и тот же азимут и одно и то же расстояние в метрах. Задача: каждому самостоятельно определить данный азимут и пройти в соответствующем направлении указанное количество метров, пользуясь измеренной длиной своего  шага. Побеждает та команда, чей представитель оказался ближе всех к точке, найденной до начала игры “советом дела” и “засекреченной” для команд.

3. Игра - состязание “Лесная тайна”. До начала игры члены совета раскладывают по нескольким маршрутам (их число равно числу команд) различные “природные предметы”, не свойственные данному месту (еловую шишку под сосной, сосновые шишки под березами или однолетними сосенками, камень на пеньке, мох на песке и т.д.). Каждая команда получает свой маршрут (азимут и расстояние в метрах). Задача: отыскать на своем маршруте “природные предметы, перенесенные рукой человека”.

4. Игра - состязание “Кипи, вода!” Совет заранее подготавливает столько костровых площадок (стойка, одинаковые консервные банки с водой, налитой до одного и того же уровня), сколько команд. Эти площадки расположены близко друг от друга. По сигналу судьи каждая команда находит топливо, разжигает костер и поддерживает огонь до тех пор. пока не закипит вода.


Туристические походы и экскурсии преследуют познавательные цели, велико также их оздоровительное значение и то благотворное влияние, какое они оказывают на физическое развитие детей. В каждом путешествии встречается много нового, занимательного, неожиданного, что придает походам и экскурсиям особую красоту и привлекательность, неповторимость и романтику. Юным туристам приходится самим устанавливать палатки, сооружать шалаши, разводить костер, готовить пищу. Своеобразна прелесть движения по незнакомым местам: на лодке по рекам и озерам, пешком по лесам, лугам, долям и горам. Подготовка к походу включает в себя следующие мероприятия:

· определение цели и программы похода, картографическая подготовка к походу;

· разработка маршрута и составление календарного плана похода;

· комплектование туристической группы;

· подготовка необходимого снаряжения и оборудования;

· прохождение всеми участниками похода медосмотра;

· проведение разведки маршрута;

· получение данных о санитарно-эпидемиологическом состоянии местности;

· беседы с местными старожилами о маршруте похода;

· определение места для ночлега и купания, источника водоснабжения;

· получение продуктов питания;

Что брать с собой каждому участнику в однодневный поход летом? Майка и трусы, сверху - рубашка с рукавами, если погода прохладная - тренировочные брюки, на случай дождя- накидка или плащ, на голове - панама, легкая кепка или соломенная шляпа, бумажные и шерстяные носки, разношенные, но крепкие ботинки или туфли. Снаряжение - рюкзак с широкими (7-8) лямками. Полотенце, мыло. Алюминиевая миска, эмалированная кружка, ложка, нож (большой перочинный), спички, компас. Две иголки - с черной и белой нитками. В многодневный поход помимо перечисленного выше несколько носовых платков, теплый свитер, запасные трусы, три пары бумажных и две пары шерстяных носков, мешок для матраца, тряпочку для вытирания ног, хозяйственное мыло для стирки, свечка, индивиду​альный пакет, зубную щетку, пасту, запасные пуговицы, булавочки, тряпочки для заплат. Снаряжение отряда: Маршрутный лист с заданиями. Палатки, стоики и колышки, изготовленные дома. Топорики - (один на 5- 6 человек) и лопаты с рукояткой 50 см (один на 10- 15 человек) в чехлах. Разливательные ложки, чехлы для посуды. Веревку или крепкий крученый шнур не менее 15 м. Ведра, котелки или кастрюли для варки пищи (вместительностью из расчета 1,5-2 литра на человека). Фонарик с батарейками, свечи (4-5 шт.) и спички. Карту района путешествия. Альбом или тетрадь для дневника. Фотоаппарат, запас пленок и кассет, черный мешок для пере​зарядки кассет. Аптечку. Мазь для обуви и ремонтный набор (шило, дратва. игла, гвозди, плоскогубцы). Горн или свисток — для сигналов.

В многодневном походе обязательно три раза в день готовить горячую пищу. В день на человека требуются следующие продукты: ржаной хлеб - 400 граммов, пшеничный хлеб - 200 граммов, манная. гречневая, овсяная, пшеничная крупы или рис  - 100 граммов, мясо - 100 граммов, сельдь- 50 граммов,  картофель - 500 граммов (покупают в близлежащем населенном пункте), компот сухой - 25 граммов, сахар - 100 граммов, чай, лавровый лист, соль, лук, мор​ковка, несколько зерен перца, концентраты.

На привалах воду пить нельзя. Если очень мучает жажда, лучше прополоскать рот кипяченой водой,  подкисленной лимоном или клюквой, сделав один - два маленьких глотка. Чтобы меньше хоте​лось пить во время движения, перед выходом надо поесть кусок хлеба, густо посыпанный солью и запить чаем. В походе нельзя пить сырой воды. На больших привалах после завтрака, обеда и ужина можно пить кипяченую воду (лучше горячий чай).


При проведении турпоходов в зависимости от возраста детей рекомендуется следующая длительность перехода, скорость передвижения и вес переносимого груза:
	Длитель-ность походов
	Воз-раст участ-ников
	Общая длина перехода в оба конца (км)
	Ско-рость движения (км/час)
	Первоначальный вес груза (кг)

мальчики! девочки

	Однодневн
	9-10 

11-12 

13-15   
	 8 

 10

 12
	 3-3,5

  4

  4
	  2-3                  1-2

2,5-3,5              1-2

   3-4                  2-3

	Двухдневн.
	11-12

13-15
	 18

 25
	  4

  4 
	    3-4                 2-3

 3,5-4,5          2,5-3,5    

	Многоднев
	13-15
	 40
	  4
	    4-5                 3-4


ХУДОЖЕСТВЕННО ТВОРЧЕСКАЯ ДЕЯТЕЛЬНОСТЬ 
ДЕТЕЙ И ПОДРОСТКОВ В ЛАГЕРЕ

Рассмотрим некоторые формы организации художественно-творческой деятельности в лагере.


Вечер дружбы с сельскими ребятами проводится в начале смены. Кроме веселых игр, аттракционов, конкурсов необходимо подготовить рассказ о своем лагере, школе, об их традициях и попросить сельских ребят рассказать о своей жизни, затем наметить план совместных дел. 


Вечер веселых задач —это смотр смекалки, творческой фантазии, умения быстро ориентироваться в обстановке  , включаться в коллективную работу и радовать окружающих. Вечер открывается игрой в «оркестр». Все участники садятся по кругу небольшими группами (звеньями) и каждая группа выбирает себе один из инструментов оркестра - симфонического, духового, народных инструментов, джаза: скрипку, трубу, барабан, пианино и др. Оркестром руководит - “дирижер”. Он - неожиданно для участников - показывает какой-либо группе игру на “их” инструменте. Группа на это должна показать дирижеру “нос”. Когда дирижер группе показывает “нос”, группа, наоборот, показывает игру на своем инструменте. Если группа ошиблась и показала не то, что нужно, она получает коллективный фант (даже если ошибся один участник). Примеры творческих задач (коллективных фантов): 1. Придумать и разыграть мимическую сценку на предложенную тему, например: “На рыбалке”, “Прием у врача”, “Учитель и ученик” и др. 2. Сочинить стихотворение по срифмованным словам (буриме), например: ...порою, ...горою, ...толкает, .,,мечтает. 3 Сочинить маленький рассказ по данному началу, например: ”На площадке выстроились две команды.”, ”До полета оставалось 5 минут”, “Вдруг появился капитан” и др. Прочитать этот рассказ приемом эстафеты (каждый член команды по очереди произносит одну фразу) или инсценировать его. 4. Придумать и изобразить скульптурную группу на заданную тему, например: “Проиграли”, “Победитель”, “В мастерской скуль​птора” и др. 5. Изобразить и “оживить” (придумать и показать продолжение) известную скульптуру или картину, например: “Охотники на привале” В. Г. Перова, “Опять двойка” Ф. Решетникова и т.д. 6. Изобразить пантомимой куплет из популярной песни, например: “Дан приказ ему на  запад”, “Мы шли под грохот канонады...” 7. Исполнить одну и ту же песню на несколько мотивов, меняющих характер.


Вечер веселых сюрпризов интересен для всех. К нему группы готовят самые разнообразные сюрпризы: номера художественной самодеятельности, аттракционы, фокусы, обозрения. Такими вечерами хорошо отмечать в лагере дни рождения ребят.


Вечер «Вы нам писали». Заявки на любимые песни, стихи, интермедии в исполнении артистов театра, эстрады, своих ребят принимают за 5-7 дней до начала вечера и прекращается прием дня за два, чтобы организаторы смогли как следует подготовиться. Для проведения вечера необходимы видео- и аудиомагнитофоны, проигрыватель, гитара. Ведущие концерта готовят сопроводительный текст для своеобразного концерта по заявкам.


Вечер-кафе. Помещение, где ребята обедают, или любое другое, оборудуется под кафе с романтичным названием. Гостей угощают кофе, непринужденные хозяин и хозяйка ведут вечер. Танцы сменя​ются аттракционами, концертом- ромашкой. Такой вечер можно провести в честь именинников (родившихся в дни пребывания в лагере). К нему можно выпустить шуточную газету, поздравительные стихи, подготовить интермедии, песни.


Выставка лесных даров, лесных диковинок, поделок из лесного материала, рисунков, садовых цветов.


Вечер любимого поэта или стихотворения, музыки, живописи, сказок “Жили-были...”. Такой вечер может быть подготовлен, а может быть импровизированным. Каждый отряд рассказывает о каком-нибудь поэте и читает его стихи. Поздно вечером все ребята садятся в круг и в тишине, без всяких объявлений и без программы, каждый, кто хочет, читает любимые стихи. Кончил один - наступает тишина, и вдруг кто-то начинает читать еще...


Вечер “От всей души” - встреча с тружениками сельского хозяйства, передовиками колхоза или совхоза. Вместе с детьми села организаторы вечера готовят рассказ о трудовых династиях, концерт художественной самодеятельности, сюрпризы для сельских тружеников.


Вечер юмора. Звучат юмористические рассказы, стихи, басни, исполняются миниатюры. В период подготовки к вечеру объявляется конкурс юмористических рисунков, газет.


День эстетики - день проверки вкуса ребят в оформлении палат, корпусов. Проводится смотр мод на любую погоду, парадной и рабочей. Участники конкурса тщательно готовят показ костюмов разного назначения.


Дискотека. Вечером ребята собираются слушать музыку: классическую, народную, эстрадную и др. Рекомендуется рассказывать ребятам о жанрах музыкальных произведений, композиторах, разучивать с ними новые массовые и бальные танцы.


Диско-КВН - предлагаемая форма дискотеки ставит участников перед проблемной ситуацией, которую по условиям игры нужно преодолеть. Проводятся:


1. Конкурс знатоков музыки - команды предлагают друг другу прослушать по одному произведению классичес​кой, народной, джазовой и популярной музыки в течение одной минуты, затем задают вопросы: “Определите, к како​му жанру относится это произведение? Кто автор произведения?”, за каждый правильный ответ команда получает очко.


2. Конкурс танцоров - команды выставляют для участия в конкурсе по 2-4 человека для исполнения танца, конкурс оценивается по пяти- или шестибалльной системе.


3. Конкурс музыковедов - задание может быть выполнено в двух вариантах: а) представитель команды расскажет, что он слышит или чувствует в этой музыке, которая предлагается жюри; б) подробно анализирует музыкальное произведение с точки зрения его стиля, содержания, формы, истории создания и исполнения: оценка 5-6 баллов.


4. Конкурс художников “Я вижу музыку” - на сцене ставятся два мольберта, и представители команд при помощи рисунка должны передать характер музыки, которую они слушают. Это же задание можно выполнить, подбирая слайды произведений изобразительного искусства из фондов различных музеев.


5. Конкурс знатоков музыкальных инструментов - команды предлагают друг другу прослушать по три отрывка с записью различных музыкальных инструментов, определить инструмент, который солирует (рекомендуется брать инструмент из симфонического, народного и эстрадного оркестров), За правильный ответ жюри присуждает один балл.


6 Конкурс знатоков певческих голосов - команды предлагают друг другу по три отрывка с записью различ​ных певцов, надо определить характер голоса (тенор, бас, сопрано и т. д.) и фамилию певца и т д,  За правильный ответ—оценка один балл.


Зоопарк. Играют несколько команд. Конкурсы следующие:

Рисунок. По одному участнику из команд рисуют животных, а соперники угадывают нарисованных животных. Если угадали - одно очко тому, кто рисовал, а если не угадали - одно очко.

Зоологическая пантомима. Каждая команда решает, каких животных будут изображать два выбранных участника (не произнося характерных для животных звуков). Соперники отгадывают, если отгадали - два очка, если нет - одно очко.

Перестрелка. В этом конкурсе участвуют все команды целиком, начиная с первой, они называют по одному домашнему животному (каждое животное - один балл).

Загадки. За каждый правильный ответ пять баллов.

Оживи стишок. Подбираются стихи о животных, лесе, природе. Ведущий читает, дети оживляют содержание.

Конкурс инсценированной сказки. Готовится как домашнее задание.

Сказка-эстафета. Прослушать начало сказки и продолжить ее (по своему усмотрению). 

Лучший рассказчик. Подбирается сюжетная картинка о животных. Кто придумает интересный рассказ.

Танец-пантомима. Как танцуют львы, кошки, барашки, поросята, обезьянки?

Угадай-ка. Кто что ест. С одной стороны на табло названия животных, с другой стороны то. что они едят, необходимо найти соответствия.


Карнавал. Лучше всего его начать после полдника Вначале ребята побывают в уголке карнавальных масок: без маски принимать участие в играх и аттракционах не разрешается. А они проводятся во всех уголках лагеря. Например, стоит большая телефонная будка “Разговор с будущим” (юные техники вмонтируют в телефонный аппарат микрофон и динамик; старшие ребята из соседнего корпуса отвечают вопросам ребят). А рядом - площадка космических аттракционов: “Кто первый построит трехступенчатую ракету?” На больших листах бумаги ребята быстро рисуют ракету, “Собери космический рюкзак” (на столиках разложены в беспорядке различные предметы, необходимо за 3 минуты собрать то, что пригодится в космосе) В палатке “Звездолет”, заглянув в таинственно светящийся глазок “Иллюминатора”, можно совершить путешествие на Луну (используется видеофильм).   В Аленушкином доме на столе стоит лотерейное колесо со свернутыми в трубочку бумажками-загадками. Кто отгадает, того Аленушка потчует пряником. “Чудеса без чудес”- так называется игра, где юные физики и химики демонстрируют ребятам интересные опыты. На Лунной эстраде состязаются представители самых разных планет - кто веселее и остроумнее поздравит гостей карнавала. На другой эстраде проводится игра “Ромашка”. Работает “Бюро исполнения желаний”: “Хочу быть умным”, - говорит один. А ему дают список книг, которые нужно прочесть. “Хочу побывать во Владивостоке”- заявляет другой и получает... игрушечный самолет и т. д. Меткие стрелки могут соревноваться в тире: сбивать фигурки,  изображающие скуку, лень и др. После работы аттракционов проводится карнавальное шествие: тут и символические фигуры, сказочные персонажи. Жюри определяет, какой отряд является победителем в конкурсе на лучший костюм. Безусловно, каждый участник должен “защитить” своего героя. После ужина продолжаются веселые соревнования по бегу в мешках, игре в футбол и волейбол воздушным шариком. Открывается музей редкостей. Экспонаты здесь интересные: пробирка с благими намерениями известного драчуна, обещавшего вести себя примерно; слезы, пролитые ребятами второго отряда после спартакиады, последнее незрелое яблоко, съеденное в лагере.  На  танцевальной площадке идет конкурс на лучшее исполнение народного танца. И вот фанфары возвещают об окончании карнавала. В  небо взлетают ракеты, начинается фейерверк.


КВН-экспромт. На вечере ведущий объявляет КВН, его тему. Участвуют все желающие. Создаются по 2-3 команды. Тут же избираются капитаны, выбираются названия и девизы команд. Начинается разминка команд, им даются по три вопроса по теме KBHà.  Затем проводятся состязания между капитанами, художниками, артистами, музыкантами, конкурсы на наблюдательность, внимательность и т. д. В конце подводятся итоги.


Кольцовка песен - массовая познавательно-художественная игра, участники которой, составляющие несколько команд, поочередно исполняют по кругу песни на выбранную тему: “Песни боевые, солдатские”, “Море и моряки”, “Дружба”,  “Народные”, “О спорте” и др. Условие: нельзя повторять уже исполненную песню. Каждая команда исполняет только один куплет и припев, должна исполнять его сразу после предыдущей команды. Если команда допустила паузу более 3-5 секунд или исполнила песню не на выбранную тему, то по решению ведущих она выбывает из игры; побеждает тa команда, которая последней исполнила песню на установленную тему. Совещание команды по выбору очередной песни должна идти так, чтобы не помешать поющим. Ведущие имеют право отстранить команду от игры за шум сверх “нормы”. В таком же порядке можно провести кольцовки речевок, стихов, былин, сказок и т. д.


Конкурсы.  Конкурсы детей и подростков - это соревнование на лучшее исполнение определенных заданий с целью выявления и развития их интересов и способностей. Конкурсы помогают школьникам проверить свои склонности и оценить свои возможности. При проведении конкурсов необходимо четко определить цель, учитывая уровень развития детей, их возрастные особенности, психологический настрой. 


Начало подготовки к каждому конкурсу - тщательный выбор темы. Надо знать, какие образовательно-познавательные и воспитательные задачи необходимо решить, какие вопросы более всего способны захватить ребят, какие навыки у учеников развиты, а какие надо развивать.


Следующий этап - подготовка конкурса – определение участников. Если конкурс проводится между отдельными ребятами, то можно ограничиться приглашением  их принять участие в конкурсе. При проведении конкурса между группами необходимо их сформировать, учитывая желание ребят войти в ту или иную группу, равенство по количеству и возможностям детей.


Третий этап - составление программы и условий конкурса. В них необходимо оговорить круг рассматриваемых вопросов, индивидуальные или групповые домашние задания, изучение необходимой литературы, критерии оценки выступлений ребят.


Следующий этап- проведение конкурса, затем подведение его итогов. Надо проанализировать его результаты, указать на положительные моменты и недостатки, отметить работу каждого участника. Победители конкурса награждаются грамотами, дипломами, памятными подарками.


Веселые художники. Конкурс приглашает для участия всех ребят, даже и не умеющих рисовать. Это соревнование звеньев. Задание общее для всех: дается для основы ри​сунка овал (яйцо). Надо дорисовать изображение, какие угодно детали, чтобы получилось изображение кого- или чего-нибудь (рыбки, огурца, поросенка, кувшина и т. д.) На выполнение задания - 2 минуты.


Детективные рассказы. Конкурс особенно популярен среди подростков. Для сочинения рассказов ребята объединяются в пятерки - ”авторские команды”. Названия и сюжеты придумывают сами, в день конкурсного вечера читают их для всех, в том числе и для жюри, составленного из взрослых. Авторам лучшего рассказа дается право инсценировать его и записать на аудиокассету для передачи по лагерному радио.


“Живые картины”. Участники конкурса вытягивают по жребию карточки с названием популярных картин, обычно на сказочные сюжеты, и после небольшой подготовки изображают ту или иную картину. Побеждает та группа, которая проявит наибольшее творчество и добьется более выразительного сходства с оригиналом.


Инсценирование песни привлекает почти все отряды. Ребята не только исполняют выбранную и подготовленную ими заранее песню, но и обыгрывают ее. Выступают отряды (звенья) в порядке жеребьевки. Иной раз поют двое-трое, а остальные показывают то, о чем говорится в песне. Жюри оценивает мастерство пантомимы, музыкальность, костюмы, массовость,


Мисс отряда (лагеря). Это состязание девочек может состоять из следующих конкурсов: 1. “Визитная карточка” - оцениваются: привлекательность, элегантность, улыбка, остроумие и находчивость. 2. Современный танец - девочка должна импровизировать под музыку. 3. “Опознание” - в течение трех минут участница осматривает человека, затем после его ухода точно и подробно описывает его. 4. “Реклама” (домашнее задание) на тему лагерной жизни. 5. Конкурс на лучшее создание и защиту новой прически. 6. “Букет с начинкой” из принесенных природных материалов и др.


Пантомимы на известные пословицы и поговорки (типа “Без труда - не вынешь и рыбку из пруда”, “Что с воза упало, то пропало”, “Поспешишь - людей насмешишь”).


Современные бальные танцы. Конкурс успешно проходит в любом отряде. Отряды выставляют по 6-10 пар. Условия для всех одинаковые: исполнить вальс, танго и еще один-два современных танца. Главное на таком вечере - рассказ о происхождении  правильное исполнение танца. Оцениваются ловкость, артистичность, музыкальность. Главная фигура вечера - музыкальный работник. Однако по желанию участников танцевального конкурса используются магнитозаписи.


Теневые картины. Участники конкурса располагаются за белым экраном. Сильный источник света (рефлектор), освещая их, создает теневое изображение. Таким образом можно разыгрывать сценки из лагерной жизни, басни, песни, сказки.


Телепередачи. Конкурс служит своеобразным смотром художественных возможностей подростков. Отряд разбивается на группы, каждая из которых обыгрывает какую-либо телепередачу. Для подготовки можно использовать материалы газет и журналов. “Телезрители”, жюри оценивают оригинальность, находчивость, остроумие, оформление передач.


Устные рассказы на следующие темы: “Очевидное - невероятное”, “Самая интересная находка”, “Я видел, как однажды”, “Невероятный сон” и т. д.


Концерт-загадка. Со сцены исполняются номера художественной самодеятельности, участники конкурса должны отгадать авторов, композиторов, дать название исполняемого произведения.


Концерт-молния - игра, участники которой готовят за короткое время (не более 30 минут) импровизированные коллективные выступления по общей программе. Программа составляется экспромтом. В нее включаются несколько (3—5) обязательных для каждой команды жанров- 1) хоровое пение, 2) танец, 3) декламация, 4) сценка, 5) оригинальный жанр. Программа может быть усложнена таким заданием: объединить все обязательные номера единой темой или сюжетом.


“Летние вечера” проводятся у костра. Здесь можно услышать стихи любимого поэта и рассказы писателей, старинные романсы и современную музыку, встретиться со знатными людьми, любителями путешествий и членами кружка художественной самодеятельности. Составить программу таких вечеров необходимо, учитывая интересы и желания ребят. Вечера можно проводить в виде устных журналов, вечеров вопросов и ответов, бесед, конкурсов. Для проведения костров в отряде выбираются ведущие и костровые. .Отрядные костры можно сложить в виде колодца или звездочки, но не выше 2 м. Костер разжигается с подветренной стороны, не ближе 10 м от деревьев, чтобы не вызвать пожар и не повредить деревья. Прежде чем разводить огонь, снимается дерн и убирается в сторону.  Место для костра копается канавкой. Лучшим топливом является сухостойная ель, сосна, береза. Но нельзя рубить деревья, сдирать кору из живой березы. Растопка из мелких сучьев кладется клеткой. После проведения мероприятий у костра необходимо его потушить, засыпать землей, сверху накрыть дерном, полить водой.


Литературный карнавал дает возможность всем участвовать в конкурсе на лучший карнавальный костюм, его защиту (чтение, пение, исполнение отрывка из литературного произведения).


Отрядная книжка песен. В общей тетради каждый желающий записывает свои любимые песни. В книжку включаются и песни, разученные в отряде. Ее можно оформить рисунками художников отряда.


“По щучьему велению” - конкурс-экспромт, в котором участвуют все желающие отряды и звенья. Он объявляется утром, а вечером ребята показывают пантомиму, ими придуманную. Не обязательно главными действующими лицами считать Емелю и Щуку. Сюжет сказки обычно посвящается лагерной теме.


Ралли. Проводится в виде заочного путешествия по городам мира. Каждый город - остановка - задание командам: Лондон- бой ораторов (30-60 сек.), Вена - танец, Габрово - шарж, Каир - спортивная пирамида, Мадрид - серенада, Дели - зоопарк, Оренбург - вечерки. Подготовка заданий - 3 минуты.


Рисованные фильмы - ролевая игра, в процессе которой отряд делится на 4-5 групп. В них выбираются режиссер, сценарист, художники-оформители, звукооператоры. Нет только актеров - ведь они делают рисованные фильмы. Группа придумывает названия своей студии и своему фильму. Все режиссеры образуют художественный совет киноцентра (во главе с воспитателем). Худсовет решает, что в каждом фильме будет оцениваться: 1) содержательность и остроумие сценария; 2) оформление фильма; 3) озвучивание фильма. Демонстрация фильмов происходит в “кинотеатре”, они крепятся иголочками вдоль стены перед зрителями, а в озвучивании принимает участие вся группа. По окончании кинофестиваля худсовет выносит решение о победителях и вручает им награды.


Смотры чтецов, певцов, танцоров, музыкантов, исполнителей оригинального жанра, пантомимы, агитбригад, спортивных танцев.


Собрание «неизвестных поэтов» — участники конкурса сами выбирают несколько стихотворений известных поэтов, читают эти стихи и предлагают остальным назвать авторов.


Тропики. Играют две-три команды. Ход определяется броском кубика. Необходимо приготовить табло с 9 клетками, карточки, закрывающие клетки. Под ними записаны задания. Проводятся конкурсы:

Веселый урок. В зале заранее прячутся  одинаковые для всех команд предметы разного цвета ( желтого, красного, зеленого). Команда имеет свой цвет. Дается определенное время на поиск предметов. При находке одна команда говорит “мяу”, другая – “хрю”, третья - “гав”. Побеждает самая дружная команда, которая нашла побольше предметов.

Капуста. Кто больше всех успеет надеть на себя больше одежды, кроме своей.

Я+ты=мы. Какая команда построится быстрей всех по росту, по цвету глаз (от светлого к темному), по длине ногтей, по длине волос, по размеру обуви.

Черный  ящик. В ящике лежит предмет. Можно задать по три  вопроса, затем пять секунд на обдумывание и звучит ответ.

Логическая цепочка. 1.Почему у гуся лапы красные? 2. Почему Москва слезам не верит?  3. Почему собака лает? 4. Почему человек поет?

Кухня. Одна команда готовит импровизацию, другие угадывают. За артистичность - два балла, за угадывание - один балл. Темы импровизации: 1. Три девицы под окном... 2. Три богатыря. 3. Три толстяка и др.

Большая улица. Какая команда выстроит длиннее всех свою улицу. Можно даже садиться на шпагат.

Маленькая улица.  Мелкие шажки. У кого короче всех.

Счастливый случай. Вам выпал счастливый случай перенести стул из одного конца комнаты в другой, но 1) без помощи рук; 2) без помощи рук и ног; 3) без помощи ног.

Запасные конкурсы. 1. “Нос”. Три пустых коробка, каждая команда по очереди, надевая на нос, передает по цепочке. 2. Ля-ля-ля-жу-жу-жу. Знакомую песню прогавкать, промяукать, промычать...


Турнир-викторина. Дело, в котором участвуют несколько команд и каждая команда коллективно готовит вопросы и ответы по выбранной теме или по нескольким темам (“Времена года”, “Растения”, “Животные”, “Писатели и книги”, “Сказки”, “Музыка”, “Культура поведения”, “Суеверия и приметы” и др.).


Турнир рыцарей (А ну-ка, мальчики!) Выбираются две команды ребят. Обе команды придумывают названия, приветствие другой команде. Каждая команда делает себе костюмы в старинном стиле или просто смешные. В команде по 5-6 человек, каждый придумывает себе старинное имя. Заранее придумывается название рыцарского ордена. Конкурсы готовят и проводят герцогиня, герольд, два помощника: 1. Самопрезентация команд и их приветствие. 2. ”Послание рыцаря”- с завязанными глазами каждый участник рисует часть животного, которого назовет герцогиня. 3. “Кухня рыцаря”- нужно аккуратно, правильно и быстро почистить картошку. 4. “Серенада” -спеть песню, чтобы привлечь внимание возлюбленной. 5.  “Обед рыцаря” - с завязанными глазами нужно кормить друг друга сметаной с булочкой. 6. Определение и называние вида спорта, которым увлекается другая команда. Можно задавать “противнику” 5 вопросов, на которые можно ответить только “да” или “нет”. 7. “Рыцари на разведке”  - нужно показать сценку без слов. 8. “Бал” - приглашение девочки на танец.


Эстафета “Ромашка” - игра, участники которой придумывают друг для друга веселые задачи на импровизацию, решают их и но очереди показывают свои решения. Организаторы игры делают “ромашку” - картонный круг желтого цвета диаметром  15-20 см и лепестки из белой плотной бумаги с булавками в основании каждого лепестка. Количество лепестков должно совпадать с количеством команд или быть вдвое больше этого числа, если решено, что каждая команда будет решать две веселые задачи. И на каждом лепестке записывают начало одной из таких задач, например: 1. Проинсценируйте басню “Ворона и лисица”. 2. Расскажите о вашем прибытии в лагерь в телепередаче “Здоровье”, (“В мире животных”). 3. Вы - краснознаменный ансамбль песни и пляски. Приехали поздравить ребят нашего лагеря с праздником... Ваш номер. 4. Сделайте мини-концерт по заявкам вашего отряда. Не забудьте о воспитателях. 5. Ваша задача - коллективно изобразить слово “река” так, чтобы остальные участники отгадали его. 6. Изобразите картину Сурикова «Боярыня Морозова».

ЗАКЛЮЧИТЕЛЬНЫЙ ЭТАП ЛАГЕРНОЙ ЖИЗНИ

Заключительный период охватывает 2—3 последних дней пребывания детей в пионерском лагере. Он включает в себя: 1) проведение итоговых сборов звеньев и отрядов;  2) торжественное  закрытие смены и прощальный костер; 3) проверка того, что узнал и чему научился каждый участник смены. 


Во многих лагерях нашей Республики заключительный период посвящается отчету ребят в звене, звеньев в отряде, отрядов в лагере: организуются выставки поделок, фотографий; подготавливаются инсценированные сцены из жизни детского коллектива или творческие рапорты; ребята знакомятся с дневниками, отчетами о походах, экскурсиях. десантах, операциях. Оценивается работа каждого, звена, отряда: кто получает памятный сувенир или грамоту совета лагеря, кто - благодарность от правления колхоза за труд на полях, кто - вымпел или награду от спортивного клуба за успехи в соревнованиях и т. д. Твор​ческий отчет дает возможность детскому коллективу еще раз оглянуться .на прошедшие дни, закрепить достигнутые успехи, оценить деятельность самоуправления. В лагерях проходят игры-эстафеты “Знаем, умеем, действуем”, “Марш-финиш”, “До свидания, лагерь!”


Важное место в жизни отряда в заключительный период занимает итоговый сбор. На нем дети обсуждают, как они выполнили свой план, как на практике реализовали намеченные дела. Ребята оценивают деятельность своего отряда, звена, каждого. Отрядному сбору могут предшествовать звеньевые. На этих сборах говорит каждый о каждом, чему научился в лагере, какие знания н умения приобрел, какие и как выполнял поручения, какие лучшие черты характера проявлял в отношении к товарищам, что полезное сделал для звена, отряда, лагеря, окружающей среды. Важно оценить объективно жизнь н деятельность каждого, сказать каждому спасибо за добрые дела и поступки. Но ограничиваться только положительной характеристикой нa таких сборах нельзя. Нужно откровенно, но доброжелательно указать каждому его недостатки, подска​зать, над чем и как нужно работать. Такой разговор можно провести в отряде, если за смену сложилась традиция проведения ежедневных “огоньков”, на которых анализировалась жизнь отряда, оценивалось выполнение поручений.


Итоговый сбор может проходить примерно по такому плану: 1) отрядная линейка, рапорты о готовности к сбору; 2) вступительное слово ведущего (воспитателя или председателя совета отряда) о задачах и характере итогового сбора; 3)  творческий отчет звеньев о своей работе; 4) творческий отчет совета отряда; 5) оценка работы совета отряда и отряда в целом за смену; 6) поощрения; пожелания участникам новой смены; 7) разговор о работе совета лагеря и оценка его деятельности; 8) принятие решения сбора. 


В один из последних дней перед отъездом  проводится итоговый сбор лагеря, на котором отчитываются совет лагеря, все штабы и клубы лагеря. Ребята дают оценку интересным и полезным делам, дежурству, смотрам и соревнованиям. В заключение сбора принимается наказ участникам следующей смены, награждается актив лагеря.


Накануне или в день отъезда проводится  закрытие смены, на котором  устраиваются прощальный костер, концерт мастеров искусств лагеря, прощальные “огоньки”.


Отъезд детей из лагеря должен быть хорошо организован. Если в лагере отдыхали ребята из разных городов и сел, если автобусы приезжают одновременно, нужно помочь ребятам проявить внимание друг к другу. Опыт показывает, что организованное прощание ребят друг с другом и лагерем, пожелания “Счастливого пути”, скандируемые группами ребят вслед отъезжающим, обмен адресами и т. д. оставляют самые светлые воспоминания иногда на всю жизнь.

МЕТОДИЧЕСКИЕ РАЗРАБОТКИ КОЛЛЕКТИВНЫХ ДЕЛ
Иди туда, не знаю куда …

Цель игры - ознакомление детей и воспитателей друг с другом, территорией и окрестностями Солнечного городка, подготовка ребят к коллективному планированию. 

Подготовка игры: Организаторы игры составляют маршрут, по которому пройдут ребята. Назначаются места, с которыми необходимо познакомить детей в ходе игры. Готовятся конверты с указанием направлений поиска, указатели.

Ход игры:  Все участники игры по приглашению Хранителя городка собираются на главной площади “Солнечных зайчиков”. Их встречает там Незнайка. Он загадывает загадки (1 этап). Так как все команды находятся на площади, устанавливается порядок ответов: 1) поднять руку; 2) ответить хором. и т.п. Кто правильно и больше отгадал загадок, той команде Незнайка вручает конверт, где находится записка с указанием направления, куда идти дальше: “То, что вы ищите находится (например) на спортивной площадке”. Остальные команды следуют за победившей командой.

2 этап - на спортивной площадке детей встречает  Камыр батыр и предлагает им выполнить спортивные упражнения. Победитель-команда получает конверт с указанием дальнейшего направления: “Ребята, то, что вам нужно, должно находиться за вторым корпусом”...

3 этап - Соловей-разбойник проводит следующий конкурс: нужно съесть булочку и показать самый громкий свист.

4 этап - Доктор Айболит дает задание найти на лужайке 5 лекарственных трав или растений и описать их.

5 этап - Баба Яга предлагает ребятам соревноваться в пении народных песен.

6 этап - нужно рассмешить царевну Несмеяну любым способом (трогать ее запрещается) и др.

Когда ребята побывают на различных уголках городка и его окрестностях, последний конверт “приглашает” их опять на главную площадь городка. Здесь все герои-организаторы игры поздравляют победителей. Побеждает команда, в чьих руках оказалось больше конвертов. А искали ребята приз, который вручается команде-победителю.

Проблемы нашего лагеря (из опыта о.л. «Солнечный»)
Цель данной организационно-деятельностной  игры для старших отрядов - коллективное планирование жизнедетельности в оздоровительном лагере. 

 Ход игры: Отряды собираются на Лунной площади. Ведущий:  Ребята, в нашем Солнечном городке ежедневно происходит убийство нашими ребятами... своего свободного времени. Поэтому мэрия города поручила нам разобраться в этом, провести расследование. Мы вас пригласили сюда, чтобы попросить нам помочь в этом нелегком деле.

Дети делятся на 4 команды: 1. Команда “Истец”. 2. Команда “Ответчик”. 3. Команда “Защита”. 4. Команда “Обвинение”. Дается время - 20 минут, чтобы команды анонимно подготовили выступление по своему назначению. Выбираются судья и заседатели, которые самостоятельно готовят проект решения суда.     Через 20 минут команды снова собираются на Лунной площади, превратившейся в “Зал судебных заседаний”.

Ведущий: Встать! Суд идет!

Судья: Рассматривается дело об убийстве свободного времени жителями Солнечного городка. Слово предоставляется истцу.

 Команда “Истец” как бы зачитывает свое заявление, используя разнообразные жанры и элементы (“видеосъемки” сценки, стихи, песни, пантомиму и др.) В таком же порядке выступают остальные команды. “Ответчики” защищают сами себя, находя веские доказательства в своей “невиновности”. “Защита” - то же самое. “Обвинители” предлагают суду отягчающие обстоятельства, просят вынести суровый приговор. После выступлений каждой команды остальные могут задавать вопросы с позиций кого-нибудь, например, родителей, иностранца, пожилого человека, президента страны, гостя городка и др.

В конце судья зачитывает решение суда о том, что нужно делать, чтобы больше не допустить убийства свободного времени в лагере. Один из путей - коллективное планирование и решение проблем.

После некоторого отдыха команды в тех же составах участвуют в поиске путей решения проблем, которые существуют в Солнечном городке. В течение первых 15 минут предлагается командам на большом листе бумаги написать все проблемы, которые их волнуют в  жизни городка. В течение 3 минут выбирают среди этих проблем серьезных 10 проблем. 2 минуты - среди 10 проблем определяют 3 проблемы, решение которых необходимо уже сегодня.

Команды по очереди выступают и говорят о своем видении проблем Солнечного городка.

Следующий этап - “Вертушка”. Ведущие игры на стол каждой команды ложат листы бумаг: “Я директор лагеря”, “Я воспитатель лагеря”, “Я врач”, “Я завхоз городка”, “Я повар”, “Я родитель”, “Я министр финансов”, “Я бизнесмен” и др. в нескольких экземплярах. В течение 3 минут каждый участник игры заполняет один лист с позиции указанной должности. Что он предлагает для решения проблем будучи, например, директором лагеря? Через 3 минуты уже выполняют другую роль, например, юриста.

Все листы собираются, классифицируются по ролям. Самые интересные предложения зачитываются.

Далее команды работают по следующей схеме: проблема, кто должен решить проблему, финансовое и правовое обеспечение решения проблемы, пути решения проблемы.

Развлекательно-познавательная игра-аттракцион  «Счастливая звезда»  Ход игры: В центре сцены (площадки) расположены 12 стульев с пометками на спинках красные и синие лучи (через один). По 6 стульев находится по краям сцены, слева - с красными лучами, справа - с синими. Игра проходит в 5 туров, в каждом из которых принимает участие разное количество игроков. Посредством жребия и т.п. ведущий приглашает на сцену 13 участников 1-го тура. Игроки располагаются вокруг стульев, стоящих в центре. Начинает звучать музыка. Участники игры двигаются по кругу, вокруг стульев. Как только музыка заканчивается, игроки занимают места на свободных стульях (при этом остается один лишний игрок). Ведущий обращает внимание тех участников, которым хватило стульев, на цвет луча, прикрепленного к спинке. После этого игроки распределяются по командам - они занимают места по краям сцены, соответственно цвету их лучей. Ведущий предлагает командам какое-то творческое задание. Пока участники готовятся, ведущий проводит конкурс с «лишним» игроком (тот, кому не хватило стула). Если «лишний» справляется с заданием, он остается на сцене, чтобы продолжить игру на втором туре, если нет - выбывает. Затем команды показывают свои задания. Жюри подводит итоги конкурса. В следующий тур может пройти только одна команда - та, на которую «укажет» счастливая звезда (на одну из команд жюри направляет луч диапроектора со специальным трафаретом). Проигравшая команда занимает места в зале. С помощью жребия ведущий приглашает на сцену еще несколько человек. Во втором туре играют 11 участников. Из центра сцены необходимо убрать 2 стула с красным и синим лучом По аналогичной схеме проходят все остальные туры: в третьем участвуем 9 человек, в четвертом - 7. в последнем - 4 участника (т. е. без «лишнего»). По итогам игры лучшим участникам вручаются призы.


Тема игры: «Республика Татарстан»

1 тур - (13 чел.) «Музей Татарстана». Если бы перед вами стояла задача создать Музей Татарстана, какие экспонаты там могли бы оказаться? Каждому участнику команд нужно «превратиться» в какой-то предмет, символ Татарстана. Один из игроков каждой команды - экскурсовод, который должен рассказать: что за экспонаты находятся в его музее и почему. Завершает конкурс «Парад символов Татарстана» - все участники под торжественную музыку делают круг по сцене в образах тех предметов, которые они изображали. 

Конкурс «Лишний 2» (пока команды готовят задание 1-го тура). Ведущий предлагает участнику ответить на 5 вопросов, связанных с историей татарстанского герба и флага, предлагая несколько вариантов ответа, один из которых -правильный. Если участник сможет ответить верно на 3 вопроса из пяти, он пройдет во второй тур. 

2тур.(11 чел.) «Булгарский базар». Издревле Татарстан славился своими красочными базарами. Вот и мы сейчас перенесемся лет на 200 назад и попадем на старинный базар. Чем торговали в Булгарах в стародавние времена? Каждый участник становится «зазывалой», которому нужно рекламировать свой товар. В конце конкурса зазывалы все вместе танцуют «татарский танец». В этом задании можно использовать реквизит и национальные костюмы, в которые участники могут переодеться.

Конкурс «Лишний З». Так же, как и в первом туре, участнику предлагается ответить на 5 вопросов, связанных с историей столицы Татарстана. 

3 тур. (9 чел.) «Ай былбылым». Эта мелодия -  один из настоящих символов татарской культуры. Участники пробуют изобразить звучание народных инструментов. И после короткой репетиции каждой команде нужно сыграть мелодию «Ай былбылым», как оркестр татарских народных инструментов. Финал: в образах инструментов, которые они изображали, участники танцуют «Калинку» под фонограмму. 

Конкурс «Лишний З». За полторы-две минуты игрок должен вспомнить как можно больше татарских пословиц и поговорок. Чтобы попасть в следующий тур, ему необходимо вспомнить минимум 10.

4 тур. (7 чел.) «Батыр». Множество историй, былин и легенд связано с именами батыров: Камыр-Батыр, Турай-Батыр и др. Командам предлагается придумать и разыграть какую-то еще неизвестную историю о батырах. В финале конкурса батыры из каждой команды под музыку показывают батырскую зарядку. 

Конкурс «Лишний 4». Поскольку в этом туре команды готовятся показать какую-то театральную композицию, то «лишнему» нужно ответить на 5 вопросов из истории русского театра. 3 правильных ответа позволят участнику пройти а следующий тур.

5 тур (4 человека) «История татарского танца», В этом туре у команд не будет времени на подготовку. Вместе с историей нашей страны менялась и мода на танцы. Сразу, без репетиции, команды танцуют татарский танец, вальс под татарскую мелодию, Современная молодежь предпочитает танцевать «Техно». (Танцуют). В финале конкурса каждому участнику предлагается выступить перед зрителями с обращением: «Какой я хотел бы видеть свою Республику в XXI веке». Награждение финалистов. 


Тема игры «Новый год»

1 тур. «Пальма вместо елки». В жарких странах на Рождество и Новый год украшают не елки, а пальмы. Какие игрушки могут висеть на пальме? Участники превращаются в новогодние украшения. 1 человек рассказывает о них. Потом все вместе украшают пальму. 

1 конкурс «Лишний». За 1.5 минуты украсить (или собрать) искусственную елку. 

2 тур. «Новый год среди звезд». Если бы к нам прибыли посланцы иных миров А)... каждому участнику нужно представиться как инопланетянин; Б) всей командой исполнить песню «В лесу родилась елочка» на инопланетных языках; В) показать хоровод инопланетян под песню «В лесу родилась елочка»

2 конкурс «Лишний». Вспомнить как можно больше куплетов из песни «В лесу родилась елочка». (Всего 6 куплетов - нужно вспомнить хотя бы 5. чтобы остаться в игре). 

З тур. «Рождественские гадания». Всем командам предлагается по 4 предмета. Каждый участник выбирает предмет и должен рассказать и показать, как можно гадать с помощью этого предмета. После гаданий вся команда исполняет танец знахарей и ведьм. 

3 конкурс «Лишний». Участнику необходимо угадывать правильный вариант ответа на вопрос. Если из 5 вопросов он угадает три правильных варианта, остается продолжать игру. Вопросы о гадании: 

Что означает, если из горшка гадающий достает: Полотенце (скоро гости придут, дорога, перемена в судьбе).  Кольцо (радость, потеря, свадьба). Лента (богатство, разлука, веселье). Булка (пир, рождение ребенка, благополучие). Деревянная щепка (здоровье, болезнь, удача). 
4 тур «Год...» (дракона, кота, обезьяны и др. символы восточного календаря). Придумать и показать историю о символе наступающего Нового года, танец символов восточного календаря. 

4 конкурс «Лишний». Вспомнить 12 животных восточного гороскопа. Ведущий вместе с залом загадывает какое-то из 12 животных. Игрок может сделать 5 вопросов, на которые зал отвечает только «да» или «нет». После этого участник должен назвать, какое животное из восточного календаря загадали зрители и ведущий. Если он угадал правильно -остается продолжать игру. 

5 ryp. «Дед  Мороз + Санта Клаус». Одна команда становится Дедами Морозами. другая - Санта Клаусами. Между командами проводятся следующие соревнования: Кто громче скажет: «С новым годом!» (Дед Мороз) «Happy New Year» (Санта Клаус). Станцевать: Барыню или татарский танец Дед Мороз – Кыш Бабай). Кантри (Санта Клаус). Новогодние пожелания от лица Деда Мороза и Санта Клауса. 


Творческая игра «Крестики-нолики»

Правила игры: В игре участвуют две команды: команда «Крестиков» и команда «Ноликов». Все участники игры располагаются по бокам зрительного зала (площадки, холла и т. п.) - справа и слева, a вцентре (на сцене) находится игровое табло с девятью разноцветными клетками (по 3 в каждом ряду). Игру проводит ведущий: он объясняет правила, рассказывает содержание конкурсов, расставляет знаки на табло, следит за правильностью выполнения условий игры. 

Ход игры: Ведущий по жребию определяет, какая из частей зала будет являться командой «Крестиков», а какая - «Ноликов», (Для этого можно использовать 2 карточки с соответствующими значками). Ведущий приглашает на сцену участников первого конкурса (в каждую команду - по 9 человек или же количество участников определяется произвольно). Команда «Крестиков» начинает первой. Она выбирает какую-то клетку (цвет) на игровом табло. После этого ведущий предлагает обеим командам выполнить определенное задание-конкурс. Сразу после выполнения конкурса жюри определяет победителя: каждый член жюри поднимает карточку со знаком «X» или «О». В зависимости от решения жюри на табло (в заранее выбранной клетке) появляется знак команды, победившей в данном конкурсе, или знаки обеих команд, что означает ничью. Игра продолжается до тех пор, пока все клетки на табло не будут заполнены. Если по ходу игры какая-то из команд сможет поставить свои знаки в один ряд, ей присуждается «стратегическая победа». Окончательные итоги игры подводятся после завершения последнего конкурса. Победителем становится та команда, у которой на табло больше знаков. После каждого задания следующую клетку (цвет) выбирает команда, проигравшая предыдущий конкурс. Кроме тою, после каждого конкурса жюри определяет по одному лучшему игроку в каждой команде. Они получают специальный знак и будут принимать участие в последнем (девятом), решающем конкурсе. 

Для проведения нескольких конкурсов требуется реквизит. Хорошо использовать музыкальное сопровождение на протяжении всей игры, если для этою имеются необходимые средства. 

Некоторые конкурсы требуют времени на подготовку. Пока команды готовятся, ведущий проводит  с залом различные конкурсы, викторины. аукционы и г.п. 


Вариант игры по теме: «Друзья Людмилы и Руслана». 

РИСУНОК. Ведущий читает эпиграф:

Дитя харит и вдохновенья,

В порыве пламенной души, 

Небрежной кистью наслажденья

Мне друга сердца напиши...

В этим конкурсе участникам игры нужно нарисовать героев сказок Пушкина. Условие: рисовать надо по очереди, то есть начинает один член команды, его работу продолжает следующий, и так до последнего игрока. В итоге должен получиться законченный рисунок. У каждого игрока - по 10 секунд на рисование. Ведущий предлагает командам две карточки на выбор, чтобы определить, какого героя они должны нарисовать: а) Золотого Петушка; б) Царевну Лебедь. 

Реквизит: 2 листа бумаги форматом А-8 или черная грифельная дощечка; 2 маркера или мелки.

•   Определение лучших игроков конкурса;

•   Подведение итогов конкурса «Рисунок»;

•   Смена участников команд.

2 ..ПУТЕШЕСТВИЕ»

Вспомним сказку «О царе Салтане». Представьте себе, что вы оказались на месте Царицы и ее маленького сына. Вас заточили в бочку н бросили в море... Какие предметы понадобятся в путешествии по морю (в бочке)? Каждый участник превращает один предмет во что-либо и показывает, что с этим предметом делают (по очереди). А превращать нужно гусиное перо, ведь именно перьями писали во времена Александра Сергеевича. Реквизит: перо, (меч и т. п.).

•   Определение лучших игроков конкурса;

•   Подведение итогов конкурса «Превращение предмета»;

•   Смена участников команд. 

«У ЛУКОМОРЬЯ» Один игрок от каждой команды получает от ведущего задание и начинает его выполнять (без слов). Остальные участники должны понять, что делает их товарищ, и присоединиться к нему: а) Баба-Яга убирается в избушке на курьих ножках; б) Царевна роет подкоп в темнице, чтобы сбежать.

· Определение лучших игроков конкурса;

· Подведение итогов конкурса «У Лукоморья»;

· Смена участников команд.

4. РАССКАЗ С ПРОДОЛЖЕНИЕМ Каждый участник придумывает продолжение рассказа, начатого его товарищами по команде (строчки из поэмы «Руслан и Людмила»), Начало рассказа: а) Ложится в поле мрак ночной... б) И снится вещий сон герою...

•   Определение лучших игроков конкурса;

•   Подведение итогов конкурса «Рассказ с продолжением»;

•   Смена участников команд. 

5.  ПАМЯТНИК В этом конкурсе нужно всей командой изобразить из себя одну скульптуру: а) Бахчисарайский фонтан, б) Медный всадник ... и оживить ее. Время на подготовку: 2 минуты. Пока команды готовятся ведущий проводит конкурс с залом:

Аукцион на тему: «Герои сказок Пушкина».

•   Определение лучших игроков конкурса;

•   Подведение итогов конкурса «Памятник»;

•   Смена участников команд.

6. ТЕРПСИХОРА Команды должны придумать и станцевать знаменитый полонез из оперы «Евгений Онегин», парный танец, так, как это сделали бы не герои романа, а сказочные персонажи: а) Колдун Черномор и Спящая царевна; б) Кот ученый и Золотая рыбка. Пока команды готовятся, ведущий проводит с залом конкурс  «Продолжи название». Ведущий предлагает командам болельщиков продолжить названия пушкинских произведений, (по очереди). При этом они говорит лишь первую часть названия, а команда должна отгадать его продолжение: Руслан и... Людмила, Бахчисарайский… фонтан, Граф… Нулин, Борис... Годунов, Скупой… рыцарь, Домик в... Коломне, Кавказский... пленник, Капитанская... дочка, Станционный... смотритель, Евгений... Онегин, Медный... всадник, Братья... разбойники, Моцарт и... Сальери, Каменный... гость, Разговор…  книгопродавца.

· Определение лучших игроков конкурса;

· Подведение итогов конкурса «Терпсихора»;

· Смена участников команд. 

7. ТЕАТР Командам нужно разыграть в лицах стихотворение Пушкина:

Гонимы вешними лучами, 

С окрестных гор уже снега 

Сбежали мутными ручьями 

На потопленные луга. 

Улыбкой ясною природа 

Сквозь сон встречает утро года:

Синея блещут небеса. 

Еще прозрачные леса 

Как будто пухом зеленеют. 

Пчела за данью полевой 

Летит из кельи восковой. 

Долины сохнут и пестреют:

Стада шумят, и соловей 

Уж пел в безмолвии ночей. 

(Можно использовать любое другое стихотворние А.С, Пушкина). Команды должны инсценировать это стихотворение в жанре «Ожившая картина», то есть замереть всем вместе в определенном порядке, пол музыку «ожить», и вновь замереть, как только музыка прекратится. 

Пока команды готовятся, ведущий проводит конкурс с залом: Аукцион на тему: «Строчки из стихотворений Пушкина». Реквизит: карточки с текстом стихотворения.

· Определение лучших игроков конкурса;

· Подведение итогов конкурса «Ожившая картина»;

· Смена участников команд. 

8. СКАЗОЧНЫЙ СПОРТ

Придумайте и покажите спортивные соревнования по такому виду спорта, в котором могли бы участвовать: а) 33 богатыря; б) Русалки. 

Пока команды готовятся, ведущий проводит конкурс с залом: Аукцион на тему: «Летние виды спорта».

· Определение лучших игроков конкурса;

· Подведение итогов конкурса «Сказочный спорт»;

· Смена участников команд.

· Выход участников последнего конкурса, получивших номерки лучших игроков

9. ПУШКИНСКИЙ ЭПИГРАФ

Командам предлагается придумать и показать какую-то историю, эпиграфом к которой станет строчка, понравившаяся когда-то самому Александру Сергеевичу: «Во всех ты, душенька, нарядах хороша» («Барышня-крестьянка»). Пока команды готовятся, ведущий проводит конкурс с залом: Аукцион на тему: «Герои произведений А.С. Пушкина (кроме сказочных персонажей).

•   Определение супер-игроков по итогам всей игры;

•   Подведение итогов игры;

•   Награждение участников последнего конкурса;

•   Пожелания.

ПРИЛОЖЕНИЕ. Варианты некоторых конкурсов:

СТУЛЬЯ Попытайтесь из стульев, на которых вы сидите, построить: а) избушку на курьих ножках; б) темницу царевны. 

МУЗЫКА Каждый участник превращается в какой-либо инструмент на оркестра. Все вместе они должны сыграть мелодию "Полет шмеля" - музыку, написанную для «Сказки о царе Салтане». Но у разных оркестров - разные манеры исполнения. Как «Полет шмеля» мог бы сыграть... а) оркестр русских народных инструментов; б) рок - ансамбль.

СКАЗКА ТРЕТЬЕГО ТЫСЯЧЕЛЕТИЯ Командам предлагается придумать и показать «Сказку о попе и работнике его Балде» так. как эту сказку могли бы рассказывать в третьем тысячелетии - на 1000-летие со дня рождения А.С. Пушкина.

ПОСЛАНИЕ В БУДУЩЕЕ Каждому участнику команды предлагается поздравить будущие поколения с 1000-летним юбилеем Л.С. Пушкина. 


Крестики-нолики «Веселая капель»

Рисунок «На дворе царит весна». Нарисовать картину, которая могла бы называться так: «На дворе царит весна». Что на ней может быть изображено? Рисовать нужно по очереди, меняя участников команды через каждые 10 секунд. 

«Плывет, плывет кораблик». Многие любят запускать по весенним ручьям кораблики. Из чего их только ни делают: из бумаги, коры дерева, спичек, щепок, пластиковых бутылок... Попробуйте всей командой сделать кораблик из своих стульев. Как он может выглядеть? Построив «корабль», постарайтесь разместиться на нем так, чтобы всем хватило места для путешествия по весенним ручьям.

Рассказ с продолжением. Придумать продолжение к рассказу (каждый участник - по одному предложению). Начало рассказов: а) В лесу началось весеннее наводнение-.. б) Река вышла из берегов и затопила большой город... 

«Гимн весне». У каждого живого существа есть свой особый гимн, песня, с которой оно встречает весну. Какой гимн весне могли бы исполнить: а) хор воробьев; б) хор лягушек.

«Есть ли жизнь па Марсе?» Есть ли жизнь на Марсе? И наступает ли там когда-нибудь весна? А если наступает, то как там выглядят первые весенние цветы? Всей командой придумать и изобразить, как вырастает из марсианской почвы марсианский подснежник.

«Под водой и на суше». Наступление весны радует не только людей, но и всю живую природу. Представьте себе, как празднуют весну под водой и на суше. Командам предлагается придумать и станцевать весенний танец животных, посвященный наступающей весне6 а) танец рыб (под водой); б) танец майских жуков (в воздухе).

«Грачи прилетели» - так называется известная всем картина Серова, изображающая наступление весны. Придумайте другую весеннюю картину, которая могла бы называться: а) медведи проснулись; б) сморчки выросли. (Сморчки - это первые весенние грибы). Что и кто может быть изображен на этих картинах? «Оживите» свои картины: покажите, что на них происходит.

«Немая поэзия». Всей командой попробуйте без слов изобразить, как изображена в этих стихотворениях весна: 

а) Травка зеленеет, солнышки блестит, 

    Ласточка с весною в сени к нам летит. 

    Пробирается медведь сквозь лесной валежник, 

    Стали птицы громче петь, и зацвел подснежник.

б) Журчат ручьи, слепят лучи,

    И тает лед, и сердце тает,

    И даже пень в апрельский день

    Березкой снова стать мечтает. 



Крестики-нолики «Флора и Фауна»

Рисунок. Нарисовать картину, на которой изображены нимфы, покровительницы природы. Рисовать нужно по очереди, меняя участников команды через каждые 10 секунд. а) Флора; б) Фауна.

Путешествия натуралиста. Превращение предмета. Какие предметы понадобятся вам, если вы собираетесь в поход, чтобы изучать мир живой природы? Участники по очереди «превращают» цветок, показывая какие-то воображаемые действия. 

Муравейник  Попробуйте ясен командой сделать муравейник из своих стульев. Как он может выглядеть? Построив муравейники, постарайтесь разместиться в нем и показать, как муравьи входят и выходят из него. 

Рассказ с продолжением: Придумать продолжение к рассказу (каждый участник - по одному предложению). Начало рассказов: а) Однажды на рыбалке., б) Как-то раз в темном дремучем лесу...

«Зоо-хор». Какую песню мог бы исполнить: а) хор комаров; 6J хор лягушек.

«По грибы». Каких только грибов на свете не бывает! Самой причудливой формы, они растут буквально везде. Всей командой придумать и изобразить, как вырастает гриб. который называется: а) подтелевизоровик; б) подтелефонник

 «Ожившие картины». Придумайте картину, которая могла бы называться: а) Утро на птичьем дворе; б) Утро на ферме. Что и кто может быть изображен на этих картинах? «Оживите» свои картины, покажите, что на них происходит. 

«Насекомые-спортсмены» Покажите, как могли бы проходить спортивные соревнования между насекомыми в таких видах спорта: а) Синхронное летание; б) Фигурное ползание.


Крестики-нолики «Осенний маскарад»

Рисунок. Всей командой (па очереди) нарисовать картину, которая называется «Под дождем». 

Урожай. По очереди участники команд превращают зонтик в какой-то предмет, необходимый для того, чтобы вовремя собрать осенний урожай.

Прогноз погоды. Вся команда не словами, а звуками изображает осенний прогноз погоды на завтра. Потом болельщики угадывают, что именно изображалось.

Рассказ с продолжением. Каждый участник придумывает по одному предложению, продолжающему рассказ, который начинается так: а) на юг летела стая журавлей; б) встретились однажды в осеннем лесу... 

Хеллоуин. Хеллоуин - популярнейший осенний праздник. Всей командой изобразить из себя маек; для карнавальной нечистой силы и оживить ее.

Осень в зоопарке. Придумать н станцевать танец животных, не привыкших к осенним холодам: 

- танец крокодилов:

- танец жирафов.

Поэзия без слов. Разыграть без слов, по ролям стихотворение А.С. Пушкина «Бесы» («Мчатся тучи. вьются тучи...»).

«Есть ли осень на Марсе?..» В XXl-м веке мы, может быть, узнаем о том, какой бывает осень не только на Земле, но и на других планетах. Придумайте и покажите, как наступит осень на Марсе. 

«Листья желтые, скажите, что вам снится...» Придумать и показать историю (в любом жанре) о том, что может сниться желтым листьям, Темы аукционов: а)  песни об осени; б) овощи и фрукты;  в) разновидности нечистой силы; г) деревья, которые осенью сбрасывают листву (или наоборот - вечнозеленые); д) строки из стихотворений про осень; е) животные, которые осенью впадают в спячку. 

Крестики-нолики «Новогодние»

Рисунок «Талисман Нового года». Нарисовать: а) символ уходящего года, например, старого кота; б) символ наступающего года).

Музей Деда Мороза. Превращение предмета. Какие предметы могли бы оказаться в музее Деда Мороза? Участники по очереди «превращают» веточку елки, показывая какие-то воображаемые действия.

Рассказ с продолжением. Придумать продолжение к рассказу (по одному предложению):

а) Шел Дед Мороз по лесу... б) Санта Клаус вошел в супермаркет…

«Технология будущего». Всей командой изобразить елочное украшение будущего. Какими игрушками будут украшать елки лет через 500?

«Змеи (Драконы, мыши, коты и др. - символы восточного календаря) тоже танцуют». Под мелодию «Танца маленьких лебедей» и «Танца маленьких утят» придумайте и покажите: а) танец символа уходящего года; б) танец символа наступающего года.

«Новогодняя открытка». Каждый знает, какими бывают новогодние поздравительные открытки, которые мы рассылаем своим друзьям. Но, возможно, в скором времени люди придумают такие новогодние открытки, на которых изображение будет не «застывшим», как обычно, а живым. Что может быть изображено на таких «оживших» новогодних открытках?

«XX1 век  - век компьютера». Всей командой попробуйте придумать и показать новую компьютерную игру, которая называется так: «Дед Мороз на Луне».

«Братья по разуму». Наверняка, в наступившем XX1 веке мы встретимся с инопланетянами. Покажите репортаж об этом событии. Как об этой встрече рассказало бы телевидение? 

Конкурс для суперигроков «Пожелания в Новом году». Представьте себе, что в эту минуту вас слышит вся наша планета. С какими новогодними пожеланиями вы обратились бы ко всему человечеству? 


Крестики-нолики «Родной город»

Геральдологи. Геральдологи - эти люди, которые все знают о гербах. Гербы есть не только у стран, но и у городов. А как выглядит герб вашего города? Командам предлагается нарисовать этот герб за одну минуту (на листах бумаги - маркером, или на черных грифельных досках - мелками). Начинает рисунок первый участник, а заканчивает -последний. То есть, каждый член команды должен продолжать рисунок предыдущего, сменяясь по очереди.

Час Пик. Все знают, каково ездить в транспорте по городам во время часа пик. Участникам игры предлагается испробовать это на себе прямо сейчас. Все девять человек команды должны попробовать усесться на один стул так. чтобы как можно меньшее количество ног касалось земли. Жюри также учитывает оригинальность композиции, расположение на стуле, взаимную согласованность действий.

«Это не...». Обеим командам сообщаются какие-либо две, например, елабужские достопримечательности, в данном случае: Чертово городище и Соборная мечеть. Команда соперников не должна знать, что сообщено другой команде (для этого можно использовать карточки). Каждый участник дает определение, противоположное загаданному: «Это не...» (чем эта достопримечательность не является). Например, о здании педагогического института можно сказать: «Это не церковь». После того, как все определения прозвучат, команда соперников попытается отгадать, какая достопримечательность загадана другой командой. Жюри оценивает не только результат (отгадали или нет), но и находчивость каждого игрока в формулировании нужного определения, оригинальность мысли участников.

«Приплыли». Увы, Кама-река - не самая чистая речка на свете. Чего только не водится в ее водах! Каждому участнику нужно придумать, что он мог бы поикать в Каме-реке, а затем показать короткую пантомиму: что с этим предметом (или живым существом) можно сделать. Например, если вы «выловили» зонт, покажите, как этот воображаемый зонт вы раскрываете.

«В эфире - радиостанция "Старый город (Тургай)».Всем хорошо известны позывные этого радио. Командам предлагается вспомнить песни о городах, а затем спеть их хором. но не текст, а только мелодию этих песен. Соперники же попытаются отгадать либо название песни, либо какую-то строчку из нее. Помимо догадливости, жюри учитывает мастерство исполнения.

 «Все понятно». На этот раз, пантомиму придется разыгрывать не каждому участнику отдельно, а всей командой. Нужно без слов, но так. чтобы было все понятно, изобразить строчки из известных стихотворений о городе.

 «Город-плясуница». Название этого конкурса говорит о том, что командам предстоит танцевальное испытание. Более того, нужно придумать и исполнить совершенно новый коллективный танец: а) Танец башен Чертова Городища; б) Танец елабужских автобусов.

«Памятник при жизни» В Казани есть памятники, посвященные разным знаменитым людям. Возможно, сегодняшняя игра прославит и ваше имя. Командам предлагается придумать групповую скульптуру, которая, быть может, еще при нашей жизни появится на одной из улиц города. Итак, придумайте и изобразите памятник... самим себе, который называется «Они играли в Крестики-Нолики». Как выглядит эта скульптура? 


Крестики-нолики «О, спорт!»  

Рисунок. Олимпийские игры проводились в России всею один раз: в 1980 году в Москве, Возможно, когда-нибудь это знаменательное событие повторится. Командам предлагается нарисовать новую эмблему для олимпийских игр в России. Рисовать нужно по очереди, меняя участников команды через каждые !0 секунд..

Комментаторы. Вам никогда не хотелось попробовать самим прокомментировать какой-нибудь спортивный матч? Такая возможность есть. всей командой нужно придумать комментарий с продолжением: каждый участник говорит по одному предложению, продолжая фразу предыдущего. Последний игрок должен закончить комментарий. Конечно, комментировать футбол, например, довольно просто. А вам предстоит рассказать о таких необычных для нас видах спорта, как: а) бейсбол; б) прыжки с трамплина на водных лыжах.

Спортивный инвентарь. В разных видах спорта - разные спортивные снаряды и инвентарь. Каждому из вас нужно будет «превратить» самый обычный карандаш, никакого отношения к

спорту не имеющий, в какую-либо спортивную принадлежность и показать, что с ней можно делать. Превращение предмета происходит по очереди - сначала один участник от команды «Крестиков», потом один от «Ноликов» и так до конца. Предметы не должны повторяться.

Болельщики. Некоторые спортивные события вызывают у зрителей невообразимый ажиотаж. На стадионах, буквально, яблоку негде упасть. Представьте себе. что вы всей командой пошли смотреть спортивные соревнования, а у вас - 1 билет на девятерых. Попробуйте все вместе сесть на один стул и не только усидеть на нем, но еще и поддерживать «кричалками» свою любимую команду. (Использовать известные «кричалки» нельзя: нужно придумать новую). 

Тренажеры. Существует великое множество спортивных тренажеров самого разного назначения. Вам предстоит придумать новый, никому еще не известный тренажер. Изобразите его все вместе из себя, расскажите и покажите, как он работает и для чего служит. 

Ожившая фотография. Наиболее яркие спортивные события запечатлены на фото и видеопленках. Сейчас вам предстоит показать нам две фотографии из спортивной жизни. И не просто замереть в определенном порядке, но и «оживить» фотографию, изобразить, что на ней происходит: а)хоккей; б) баскетбол. 

Спортсмены тоже танцуют. Да, спортсмены тоже танцуют, но по-разному - в зависимости от того вида спорта, которым они занимаются. Исполните, пожалуйста, всей командой танец «Твист», так, как это сделали бы: а) тяжелоатлеты; 6) прыгуны с шестом. 

Спортивные насекомые. Насекомые тоже занимаются спортом- Существуют, например, тараканьи бега. А сейчас представьте, что появился новый вид спорта для насекомых - синхронное летание. Вам предстоит «превратиться» в насекомых и исполнить какую-то композицию в соревнованиях по этому необычному виду спорта. Итак, как «синхронно летать» могли бы: а)комары; б) майские жуки.

 «Сказка об олимпийском огне». О чем эта сказка? Придумайте и покажите историю с таким названием - «Сказка об олимпийском огне».

Стар-шоу «Восьмое чудо света»

Данное Стар-шоу состоит из пяти конкурсов. Оно оценивается независимым жюри, состоящим из одного человека от каждой команды. Цель данного шоу состоит в проверке эрудиции и кругозора участников.

Задание1. Командам предлагается за 5 минут вспомнить Семь чудес света и назвать их. Оценивается правильность ответов.  

Задание 2. За 10 минут команды должны придумать свой вариант восьмого чуда света. Так же требуется обосновать выбранный вариант. Оценивается оригинальность и обоснованность выбранного решения. 

Задание 3.За 3 минуты командам нужно подобрать и исполнить песню, в которой бы - поминались книги, путешествия н образование. Эти три темы могут быть использованы как вместе, так и по отдельности. Оценивается полнота использования предложенных тем и качество исполнения. 

Задание 4. Команды должны подобрать достаточно известную песню и показать на нее пантомиму. Оценивается узнаваемость песни. 

Задание 5.На сцену вызываются представители команд, которым предлагается блиц- опрос на этикет. Оцениваются количество правильных ответов.

Конкурсы
Игры-задания для команд

1.»Ха». У каждого участника команды есть номер. Первый участник произносит: «Ха!». Следующий должен сказать: «Ха-ха!», третий: «Ха-ха-ха!». Таким образом, игра продолжается до тех пор, пока один из играющих не ошибется в количестве произносимых «ха» или не рассмеется. Проигравший выбывает из игры. Игра продолжается до тех пор, пока в каждой команде не останется по одному игроку. Тогда проводится финальный «марафон смеха». Проиграв​шая команда выполняет творческое задание ведущего.

2. «Встань в круг». На сцене или на площадке, где происходит игра, чертится несколько кругов - по количеству команд. Все участники имеют свои номера. По команде ведущего участники закрывают глаза. Ведущий и его помощники меняют всех местами на площадке. По сигналу, открыв глаза, каждая команда должна как можно быстрее найти свой круг с номером. 

Вариант 1. Это может быть конкурс капитанов команд, которые должны «привести» свою команду в воображаемую «гавань». В этом случае у всех участников, кроме капитана, глаза завязаны. Капитан занимает место в кругу и, направляя свою команду, вводит ее в «гавань».

Вариант 2. Если играют в помещении, то можно проводить игру по правилам, описанным раньше, но не завязывать глаза участникам, а подавать световой сигнал (включая и выключая свет). Победит команда, выполнившая условия точнее и быстрее.

3. «Тигр в клетке». В начерченном кругу, подразумевающем клетку, располагается один из участников команды-Остальные участники из противоположной команды вбегают в круг и выбегают из круга, «дразня тигра». «Тигр» старается их схватить, но делать это он может только в пределах «клетки». Игра заканчивается, когда «тигр» поймает больше участников команды. Оставшиеся «охотни​ки» имеют право выбрать следующий конкурс для своей команды. По итогам игры выбирается самый ловкий «охотник» и самый «удачливый тигр».

4. «Бумажные мячи». Двум командам вручаются газетные листы (по количеству участников). По сигналу ведущего каждый игрок должен смять свой лист одной рукой до такого размера, чтобы он уместился в кулаке. При этом газета не должна касаться никаких предметов.

Вариант 1. После того как задание выполнено, ведущий может спросить у обеих команд название газеты и число выпуска.

Вариант 2. «Бумажная гармонь». Листы просят не сминать а складывать, загибая полосами, как можно большее количество раз (как гармошку). По правилам здесь можно сгибать листы двумя руками. Основное правило - как можно в большее количество раз сложить лист. После того как задание выполнено, ведущий просит каждого участника рассказать о себе. При этом после каждого факта биографии отгибается та или иная полоса «гармони». Побеждают участники команды, чьи биографии интереснее и разнообразнее. Так «бумажные гармони» помогут лучше узнать ребятам друг о друге.

5. «Напольный баскетбол». После того как участники команд приготовили баскетбольные мячи (см. игру «Бумажные мячи»), команды выстраиваются по двум линиям на расстоянии 9 м. В центре площадки ставится пустая корзина. По команде ведущего игроки, стоящие на линии первыми, совершают бросок. При удачном попадании стартуют вторые номера. Если игрок промахивается, то он может использовать еще 2 попытки. Побеждает команда, закончившая игру первой. При подведении итогов игры комментатор называет имена самых метких и ловких «баскетболистов». Им вручаются специальные призы.

6. «Торпеды». Одна из команд исполняет роль подводных лодок. Другая команда изображает вражеские корабли. Каждая «подводная лодка» получает мягкие предметы для метания - «торпеды». «Корабли» должны имитировать шум моторов и пройти через воды, охраняемые «подводными лодками». «Подводные лодки» действуют с завязанными глазами. Побеждает команда, которой удалось лучше справиться с назначенной ролью. Построение «лодок» и «кораблей» может быть произвольное, а может заранее быть оговорено ведущим.

Вариант. «Лодки» встают в линейку, руки в стороны. «Корабли» должны пройти между руками и ногами.

7. «Спящий пират». Капитаны команд становятся «спящими пиратами». Им завязывают глаза и располагают у их ног «сокровища» (например, коробки из-под спичек, кубики, кегли и т.д.). Эти «сокровища» капитаны должны сохранять как можно дольше. Игроки противоположной команды располагаются широким кругом вокруг «спящего пирата». По сигналу ведущего игроки пытаются достать «сокровища». Пойманный «пиратом» игрок возвращается на исходную позицию. Каждый игрок может сделать по 3 попытки. За одну попытку можно взять только одно «сокровище». Побеждает команда, успешнее справившаяся с заданием, т.е. в которой игроки проявят больше изобретательности и творчества. 

8. «Я - следопыт». Ведущий на сцене прячет предмет. Он должен быть хорошо виден, но не сразу заметен. Ведущий называет спрятанный предмет командам. Участники молча ищут его. Тот, кто заметил предмет, молча садится на место сбора команды. Ведущий засекает время, которое понадобится командам для того, чтобы предмет обнаружила вся команда. Первым, нашедшим спрятанный предмет, вручаются призы «Соколиного глаза».

9. «Охота на ботинки». Участники разбиваются на группы по 4 человека. На полу чертится круг радиусом 3 м- По команде ведущего все участники снимают обувь и ставят ее в центр круга. Затем помощники ведущего перемешивают обувь. По сигналу ведущего все участники бегут в круг, отыскивают свою обувь, надевают ее и возвращаются за границу круга в свою четверку. Побеждают те, кто быстрее справился с заданием.

Варианты. Обувь можно подготовить заранее, командам лишь объяснить правила «охоты». В игре можно использовать реквизитную обувь, сделанную из поролона больших и маленьких размеров и разных цветов. Задания поиска могут варьироваться. Например, найти обувь по размеру, по цвету, от самого большого размера до самого маленького и т.п.

11.«Живой календарь». Каждый участник команды полу​чает лист, на котором описано какое-либо событие. Команда должна собрать свой «календарь», объясняя связи между событиями- Ведущий объявляет лишь месяц, о котором идет речь. Тематика «живого календаря» может быть разной. Например: «Праздничные даты», «Известные изобретения и открытия», «Дни рождения великих людей» и т.д.

Игры-состязания для болельщиков

1. «Вопрос-ответ», «Дата-событие». Этот конкурс может проводиться в том случае, если болельщики твердо решили «болеть» за ту или иную команду. По условиям игры болельщики могут принести дополнительные баллы или очки команде. Приглашаются определенные группы «поддержки» двух команд, они и становятся участниками конкурса. За каждый верный ответ команда получает до​полнительные баллы. 

2. «Юные дизайнеры». Команда болельщиков получает задание оформить определенную часть зала. Тематику оформления определяет ведущий. Реквизит готовится заранее. Например: в разных концах зала развешаны изображения праздничных пирогов, и каждая команда должна украсить свой пирог, дать ему название и произнести речь. Такое количество заданий для болельщиков позволит найти дело по душе каждому. Этот же конкурс может идти параллельно с конкурсом «Музыкальная пауза».
3. «Музыкальная пауза». Это может быть как коллективный, так и индивидуальный конкурс. Победитель определяется тут же. За несколько минут ребята прослушивают несколько музыкальных фрагментов. Знатоки групп, ансамблей, музыкальных жанров пишут свои ответы на листочках с пометкой «Музыкальная пауза», передают их в жюри. Победители конкурса получают приз или приносят дополнительные баллы своей команде. Во время «музыкальной паузы» могут по этой же схеме пройти конкурсы «художников», «танцевальных исполнителей», «переводчиков текстов». Главная задача ведущих - организовать работу жюри по всем одновременно проходящим конкурсам.

4. «Фотолото». Для проведения этого конкурса понадобятся фотографии, запечатлевшие участников команд в разных жизненных ситуациях, и игровые поля для болельщиков. Конкурс проводится по принципу лото - кто первый закроет игровое поле фотографиями и сделает это правильно, тот и станет победителем конкурса. «Фотолото» можно проводить по разным направлениям: «Мы и школа», «Наш город», «Цветы и имена» и т.д. 

5. «Фристайл» - танцевальный конкурс для болельщиков. Ведущий читает описание танца, танцевальная пара определяет, какой это танец, заказывает музыку и исполняет данный танец.
Вариант 1. Команда болельщиков получает дополнительное задание - во время танца как можно больше участников должны поддержать танцоров.

Вариант 2. Пара должна сначала исполнить танец под музыку отгаданного танца, а потом, сохраняя движения и рисунок танца, - под совершенно другую музыку. Например, лезгинку - под музыку вальса, ламбаду - под музыку цыганочки. Оценивается художественный стиль и оригинальность исполнения. 
6. «Кот в мешке». После того как болельщики принесли достаточно баллов своей команде, ведущий предлагает «купить» призы или «обменять» их на полученные баллы. Каждая команда болельщиков получает «нечто», упакованное так, что невозможно догадаться, что лежит внутри (или, зная о конкурсе, готовит «нечто» заранее), и предлагает командам (болельщикам) «отгадать», т.е. обменять знаний на приз, или «купить» это «нечто». Цену в баллах определяет сама команда. После того как переговоры закончились, идет «купля-продажа». Для того чтобы «обменять», команде необходимо, задавая вопросы, получить максимум информации о «коте в мешке». Количество вопросов может быть ограничено. Например, не больше пяти. Совершить покупку можно, обменивая баллы на предлагаемые призы.

Варианты. Ведущий выносит мешок, в котором лежит какой-то предмет, По описанию болельщики должны отгадать, что это. Команда болельщиков, которая отгадает первой, побеждает. Она может оставить приз у себя или вручить его своей команде. 

7. «И муза мне явилась...». Ведущий зачитывает болельщик только рифмы, по которым они должны назвать авто​ра стихотворного отрывка и прочесть строки целиком. Например, задаются рифмы: «понемногу  слава Богу», «как-нибудь — блеснуть». В результате должно получиться такое четверостишие:

 Мы все учились понемногу 

Чему-нибудь и как-нибудь.

Так воспитаньем, слава Богу, 

У нас не мудрено блеснуть. (А.С.Пушкин)

8. «Споемте, друзья!». Каждой команде болельщиков загадывается герой (дается его описание) какого-либо музыкального кинофильма, мультфильма, который исполняет в нем песню. Команда болельщиков или часть зала должна отгадать героя, фильм и исполнить эту песню. Например, такое задание: «Старушки-веселушки», в силу обстоятельств вынужденные жить в лесу, исполняют хором произведения устного народного творчества» (мультфильм «Летучий корабль», бабки-ёжки, частушки). 

9. «Гороскоп». Все болельщики делятся по знакам зодиака и письменно составляют прогноз на игру для своих команд. Определяется самый оригинальный и самый правильный гороскоп. Награждаются как команда, составившая гороскоп, так и команда, подтвердившая составленный на нее прогноз.

10. «Аукцион». Проводится со всеми зрителями одновременно. Тематика аукционов может быть различная:

Вариант 1. «Аукцион имен». Каждый участник называет свое имя. В зале поднимаются его тезки. Таким образом определяются самые редкие имена и самые часто встреча​ющиеся.

Вариант 2. «Аукцион фамилий». Например, кошачьих, лошадиных, водных и т.д.

Вариант 3. «Аукцион пословиц». Например, кто больше назовет или продолжит пословиц о природе, качествах личности и т.д.

Игры-конкурсы капитанов команд

1. «Загадочное письмо». Каждый капитан получает 5 карточек, на каждой из которых пишет любую фразу, часто встречающуюся в письмах. Затем капитаны обмениваются карточками, составляют письмо, пытаясь связать все предложения общим .смыслом, и зачитывают его залу.

2. «Буквы». Для проведения этого конкурса понадобится подготовить буквы алфавита. Каждая буква может повторяться 2-3 раза. Капитаны команд вытягивают из ящика (коробки) заранее оговоренное ведущим число букв (8-10). Задание: из букв сложить возможное количество слов. Победителем становится тот, кто быстрее и правильнее выполнит задание.

3. «Слоги». Капитаны обмениваются слогами, перебрасывая друг другу мяч. Например первый говорит «да», второй добавляет «ча». И так до тех пор, пока кто-нибудь не запнется, не сможет составить слово. 

4. «Загадочная тень». Ведущий приглашает по очереди нескольких ребят из команд пройтись так, чтобы была видна их тень (используя дополнительное освещение). Капитаны должны назвать имена этих игроков.

5. «Поймай рыбку». В большой картонной коробке находятся нарисованные и вырезанные из картона рыбки разной величины, консервные банки, рваные галоши и т.д. На каждой рыбке, банке и т.д. - проволочные колечки или магнит. У капитанов - удочки, на конце которых крючки. Ловят рыбок «вслепую», не видя их, лежащих на дне. Чем меньше колечко или магнит, тем больше цифра на боку рыбы. Ловят рыбу капитаны по очереди, по 30 с каждый, в течение б мин. Кто первым наберет нужное количество очков (сумма цифр на пойманных рыбках), тот и выигрывает. Поймавший банку или галошу теряет половину уже набранных очков.

6. «Смотайте шнур». На середине шнура закрепляется любой предмет, к концам шнура прикрепляют по карандашу или другому предмету. Нужно намотать свою часть шнура на карандаш. Кто быстрее дойдет до обозначенного предмета или узелка - победитель.

7. «Гордиев узел». Капитаны команд получают шнуры одинаковой длины, на каждом из которых завязаны узлы разной сложности. Капитаны задают друг другу заготовленные заранее вопросы из разных областей знаний или вопросы разного уровня сложности. После каждого правильного ответа узел развязывается. Побеждает тот капитан, кто быстрее развяжет все узлы.

8. «Чью работу я делаю?». Капитаны команд показывают игрокам противоположной команды движения регулировщика, скрипача, почтальона, сапожника, плотника, боксера. Чем быстрее отгадает команда, тем больше баллов получит капитан.

Вариант. Этот же конкурс можно назвать «Как команда понимает своего капитана?». Капитан знаками подает какую-либо команду или жестами показывает слово, а команда должна или выполнить задание, или отгадать слово.

9. «Замечательные бусы». Для проведения этого конкурса понадобится большое количество бельевых прищепок разного цвета и размера. Каждый капитан получает задание (на скорость и качество) собрать бусы — оригинальные и необычные - и дать им название. Вручить бусы либо девушке из зала, либо представительнице жюри, либо участнице команды.

10. Шарады. Ведущий предлагает каждому из капитанов отгадать шараду. Шарада - это загадка, в которой отгадывается задуманное слово по частям, а только потом само слово. Причем одновременно шараду отгадывают два капитана. Побеждает тот, кто быстрее напишет ответ на карточке и передаст ведущему. Например:

Мой первый слог - предлог,

Совсем для вас не новый, (по)

Второе - градусник покажет у больного (жар).

А целое мое - стихийная беда.

Его потушите, коль близко есть вода. (По-жар.)

Игры -знакомства, игры-танцы 

1. «Перо жар-птицы». При входе на вечер каждый может вытянуть перо, приносящее счастливый билет (приз, лотерею, подарок), перо-задание, которое нужно выполнить по ходу вечера, перо-фант, когда нужно отдать для розыгрыша какую-нибудь вещь или предмет.

«Под счастливой звездой». Звезды больших и малых величин с номерами и без них могут служить как для оформления зала, так и для проведения различных конкур​сов. Например, таких: После окончания какого-либо танца объявляется номер «счастливой звезды», и та пара, которая оказалась под ней или близко к этой звезде, либо награждается, либо заказывает любую танцевальную композицию. После окончания танца объявляются номера звезд, и партнеры с партнершами меняются друг с другом или меняются все пары. На некоторых звездах могут быть изображены знаки зодиака. По сигналу ведущего люди, принадлежащие к тому или иному знаку, собираются вместе и исполняют коллективный танец. На некоторых звездах наклеены фотографии известных «звезд». Оказавшиеся под такими звездами пары могут получить приз или заказать музыку следующего танца, если правильно ответят на вопрос, касающийся творчества той или иной «звезды».

3. «Листы календаря». Каждому приходящему на вечер вручается листок календаря. Девушкам - с четными числами, юношам - с нечетными. По ходу вечера его участники выполняют следующие задания: собраться по месяцам, выполнить задание - прорекламировать свой месяц. Все слова в рекламе должны начи​наться с буквы месяца. Например: «декабрь» - долгожданный, детский, домашний и т.д.; собраться по дням недели, выполнить задание - вспом​нить песни (как можно больше) о своем дне недели, если таких нет, то придумать один куплет; сформировать команду из 12 сред, 12 четвергов, 12 пятниц. Познакомиться друг с другом и представить живую картину на тему «У природы нет плохой погоды»; составить сложное число, например 1 712 465; найти «вчерашний день»; собраться по числам - четным и нечетным. 

4. «Судья-звонок». Ведущий заводит будильник на определенное время и предлагает присутствующим на вечере принять участие в разнообразных конкурсах. Например: танцевальном, песенном, художественном и т.д. Если во время исполнения прозвучит звонок будильника, участник объявляется победителем.

5. «Автограф». Конкурс проводится в течение всего вечера. Человек (или команда), получивший больше всего автографов с пожеланиями, награждается.

6. «Путаница». Парам необходимо исполнить определенный танец под другую музыку, мелодии походу исполнения танца могут меняться несколько раз.

7. Ассоциация фраз-поздравлений. От пары к паре передастся поздравление, каждая фраза которого начинается и последнего слова. Например: «Мы рады вас видеть». «Видеть хорошее можно во всем». «Во всем мы помогаем друг другу» и т.д. 

8. «Тезка в круг». Во время общего танца в центр круга приглашаются ребята с одинаковыми именами, они хором скандируют свое имя, потом их сменяют ребята с редкими именами. Таким образом, все ребята побывают в центре круга.

9. «Ручеек». Это хорошо знакомая народная игра поможет парам найти друг друга. Во время течения ручейка по сигналу ведущего ребята разбиваются по парам и танцуют под медленную музыку.

10. «Азбука». Каждый участник получает букву алфавита. По сигналу ведущего, произносящего то или иное слово, буквы собираются в слова или даже в целые предложения.

Конкурсы для самых, самых, самых...

1.Конкурс «След в след». Среди множества следов найти свой. Тот, кто за наименьшее время это сделает, - Победитель

2. Конкурс «Примерь улыбку». Найти из заранее заготовленных «бумажных улыбок» ту, которая больше всего подходит тебе.

3. Конкурс «Самых нелепых умений». Участники описывают самое нелепое умение, объясняя, где и как оно может пригодиться. 

4. Конкурс «Кто я такой» али «Маска, я вас знаю». На участника надевается маска, которую он не видит. Ему предоставляется возможность задать наводящие вопросы, на которые ведущий отвечает только «да» и «нет». За определенное время (или количество наводящих вопросов) участнику нужно отгадать, какая это маска.

 5. Конкурс «Отгадай - нарисуй». По описанию ведущего нарисовать эпизод из загаданного кино, мультгероя и т.д.

6. Конкурс конкурсов. Предложить название, содержание, условия конкурса, которого никогда не было.

7. Конкурс на самую остроумную подпись, поздравление, объявление по выбору участника.

8. Конкурс рецептов - настоящих и ненастоящих, полезных и «вредных», например: «рецепт вечной молодости». «рецепт хорошего настроения», «рецепт самого большого чуда».

9. Конкурс на самый большой кроссворд. По выбору участника составить вопросы или отгадать все слова в заранее заготовленном кроссворде.

10. Конкурс ораторов. При проведении подобного конкурса возможно несколько вариантов: произнести речь на определенную тему; произнести речь, используя обязательные словосочетания; произнести речь вместе, когда каждый говорит о своем. 

Игры - творческие задания

1.Найти слово, обозначающее то, что названо. Например: строительная машина, водопроводное устройство (кран), предмет для приготовления пищи, каменная глыба (плита); архитектурное сооружение, организованная группа людей (колонна). 

Исключить лишнее и объяснить почему. Жасмин, рябина, роза, крыжовник (рябина - не кустарник). Буратино, Тортилла, Пьеро, Мальвина (Тортилла - не кукла}. Молочная река. Яблоня, Печка, Баба Яга (Баба Яга - отрицательный герой). 

Составить рассказ (или произведение иного жанра), используя фразеологические обороты. Например: ««на всех парусах», «ни рыба ни мясо», «поминай как звали», «бить баклуши», «капля в море», «сгореть от стыда», и сесть в калошу» и т.д. 

4. Ответить на вопрос: «Как звучит вторая часть пословицы?» Например: ...а лужа по уши. (Пьяному море по колено); Баба да кошка в избе... (Мужик да собака во дворе); ...рад своей воронушке (На чужой сторонушке). 

5. Конкурс-интервью. Необходимо по ответам догадаться, у кого из присутствующих «журналист» брал интервью. Ответы на интервью зашифрованы. Например, участникам предложены ответы на данное интервью: «44, 15, Нина, Саша, 27, голубой, 9». Расшифровка может быть следующая: эти цифры написала девушка, сидящая в зале. Для нее они означают: 44 - размер ее платья; 15 - столько ей лет; Нина - так зовут ее маму; Саша - ее младший брат; 27 - дата ее рождения; голубой - цвет ее глаз; 9 - класс, в котором она учится. 

6. Аплодисменты... Аплодисменты... Участники этого конкурса получают набор каких-либо элементов одежды и предметов (трость, монокль, лапти, сарафан, лук, наливное яблоко). Они должны вспомнить, кому могли бы принадлежать эти вещи, и в образе героя произнести принадлежащую ему фразу или исполнить музыкальную сцену. 

7. Задуманное. Ведущий загадывает какой-либо предмет и затем каждого из участников по очереди спрашивает: «На что похоже задуманное?» Получив от всех ответы, ведущий называет то, что задумал, и просит каждого найти сходство ответа с названным им предметом. Например, ведущий задумал таблицу умножения. Первый игрок сказал, что задуманное походит на Луну, и объяснил, что таблица умножения помогает счету цифр, как и Луна. Второй участник сказал, что задуманное походит на точку с запятой, объясняя это так: «Изучая таблицу умножения, многие затрудняются так же, как когда нужно ставить или точку, или запятую». Третий сравнил задуманное с рассказом. Он, услышав задуманное слово, объяснил его так:«Каждый рассказ имеет начало, и таблица умножения - также». Если же участники не смогут сравнить загаданное слово ведущего с высказанным своим, то они сами становятся ведущими либо выполняют задания. 

8. Найди свои девиз. Участники этой игры сначала выбирают различные роли (они написаны на карточках) - «инициатор», «скептик». «оппонент», «комментатор», «обозреватель» и т.д. Далее каждый участник пытается для своей роли подо​брать соответствующий девиз из следующих: «вовремя вернись», «не навреди», «суди строго, но не обижай», «риск - дело благородное, но и опасное». Выбравший объясняет свой выбор и старается действовать под этим девизом.

9. «Давайте познакомимся». Каждая группа представляет собой какие-либо предметы (лампочки, столы, батареи парового отопления, кроссовки и т.д.) и готовит ряд вопросов для другой группы- Затем организуется «пресс-кон​ференция», в которой принимают участие обе стороны. Например: за стол садятся две «лампочки» и две пары «кроссовок». Все остальные начинают задавать им вопросы, соответствующие принятому образу. Выигрывают те участники, чьи вопросы и ответы окажутся наиболее оригинальными и интересными.

10. Интеллектуальные вопросы. Например: 1. Красивый цветок - гелиотроп - используется в промышленных целях. Назовите русского тезку этого цвета. (Подсолнечник.) 1. В Англии - птичка Богородицы, в Голландии - Божье создание, в Германии - жучок Девы Марии, а в России? (Божья коровка.) 3. Первая из 24 - в Греции, первая из 26 - в Англии, первая из 43 - в Киевской Руси, первая из 32 - в России, а в Японии? (5 Японии ее нет - это буква «А».)

Церемония бантиков

 Зал украшен разноцветными ленточками, бантиками, шарами. Много кукол и других игрушек. Звучат позывные церемонии, выходит ведущий, весь украшенный бантами. 

Ведущий. Здравствуйте, мальчишки - озорные шалунишки! Здравствуйте, девчонки - веселушки, хохотушки! Всем нам известно, что самым первым украшением девочек является бант - ленточка, которую они ежедневно заплетают в косички. Девочки любят свой бант, берегут его, гордятся им! Поэтому сегодня мы преклоняемся перед этим украшением и устраиваем Церемонию Бантиков - праздничный, торжественный обряд. 

Уважаемые зрители, сделайте губки бантиком, улыбнитесь, ведь мы начинаем наш праздник!       Это праздник-соревнование, в котором участники, а это могут быть и мальчики и девочки, оказывают свои банты, доказывают их широкое применение. За победу в конкурсах победителям вручается бантик. Кто больше наберет бантиков, тот и победит. 

КОНКУРС «ПРЕЗЕНТАЦИЯ КОСТЮМА» Идет оригинальное представление участниками своих костюмов, сделанных на основе максимально широкого использования бантов. 

КОНКУРС "ЗАПЛЕТИ БАНТ» Участники должны заплести бант помощнице. У кого красивее, оригинальнее, тот победит. 

КОНКУРС "ГАЛСТУК-БАНТ" Необходимо продемонстрировать, что бант - прелестное украшение, как и галстук. 

КОНКУРС «БАНТ-ВОПРОС» Предлагаются разноцветные банты-ленточки, к которым прикреплены вопросы: 1. Девочкино украшение. (Бант.) 2. На каком семейном празднике используют яркие, красочные ленты, банты? (На свадьбе.) 3. Какого цвета был бант у Мальвины? (Синий.) 4. Ленточкой какого цвета перевязывают новорожденных мальчиков? А девочек? (Синей, красной.) 5. Перечислить мультипликационных героев, которые носят банты? (Бант-галстук: Леопольд, Волк, Колобки и т.д.) 6. Длинная цветная узкая лента, которую бросают среди танцующих на балах, маскарадах? (Серпантин.) 

КОНКУРС "УКРАСЬ ПОДАРОК БАНТИКОМ» Участникам предлагается обернуть книгу подарочной бумагой и обвязать полученный подарок бантиком. 

КОНКУРС "РАЗВЯЖИ УЗЕЛ" Кто быстрее развяжет заранее подготовленные узлы (одинаковые для всех) на банте. 

КОНКУРС "ЧАСТУШКИ О БАНТАХ» Сочинить частушку, где бы упоминался бант. 

КОНКУРС БУКЕТ ИЗ БАНТОВ» Из набора нескольких ленточек нужно сделать букет. У кого получится оригинальнее, тот победит. 

КОНКУРС "С БАНТОМ ПО ЖИЗНИ» Придумать примеры нового, необычного использования бантов, ленточек. КОНКУРС "ТАНЕЦ С БАНТОМ-ЛЕНТОЙ» Участники демонстрируют заранее подготовленный (желательно сюжетный) танец с ленточкой. 

Жюри подводит итоги. 

Веселый праздник «Цветочный этикет» 

Зал украшен букетами цветов и зеленью. 

Учитель. Цветы рядом с нами всю жизнь, они -прекрасные дети природы. Дарить цветы - замечательная традиция. Мальчики! Сегодня я отдам вам все цветы, а вы подарите их девочкам. Но, чтобы получить эти цветы, вы должны ответить на вопросы викторины. Разделитесь на 2 команды. За правильный ответ команда получает очко  (цветок). В вазе какой команды окажется больше цветов, та и будет победительницей. У каждой команды - свои болельщики. В случае, если команда не ответит на вопрос, они могут принести ей очко, дав правильный ответ. 

Каждой команде раздаются кружки. 

Итак, викторина. Отвечает первой та команда, в которой участник первым поднял кружок. 

ВОПРОСЫ ВИКТОРИНЫ

1. Как правильно срывать цветы? (Их не срывают, а срезают.) 

2. Кому дарят цветы? (Маме, папе, родным, учителям, друзьям и т.д.) 

3. Вы идете в гости. Какие цветы лучше преподнести? Собственного изготовления букет или купленный? (Лучше свой, но можно и купленный.) 

4. Как должен выглядеть подарочный букет? (Его необходимо полностью завернуть в бумагу или целлофан.) 

5. Вы вошли в квартиру. Ваши действия? (Снять бумагу с цветов или открыть букет наполовину.) 

6. Сколько цветков должно быть в букете? (Если цветов до 10, то количество их должно быть нечетным (1, 3, 5, 7, 9). При большем количестве - произвольное.) 

7. В какой руке нужно держать букет. (Сначала в левой, после приветствия букет берется в правую руку и вручается.) Покажите, как правильно держать букет? (Стеблями вниз, цветками кверху.) 

8. Что должна сделать хозяйка (хозяин), получив в подарок цветы? (Сказать «спасибо» и тут же поставить в вазу на видное место.) 

9. На какие праздники дарят цветы? (8 Марта, день рождения, новоселье, окончание школы, свадьба и т.д.) 

10. Какие цветы лучше дарить мужчине, а какие женщине? (Мужчине лучше дарить цветы крупные с длинными стеблями, женщине - любые.) 

11. С какими цветами лучше навещать больного? (Лучше с нежными, без резкого запаха.) 

12. Какие правила нужно знать при составлении букета? (Головки цветов располагать в разных плоскостях; не допускать перекрещивания вверху; колючки, шипы, другие острые части уничтожить; крупные цветы не должны быть обращены головками друг к другу или вниз, а тем более, свисать.) За каждый правильный ответ и дополнение команда получает очко. 

13. По какому случаю преподносят корзину с цветами? (Уход на пенсию, свадьба, артистам на концерте.) 

14. Корзины с цветами, букеты преподносят не только во время торжества или концерта, их пересылают домой. В букет или корзину вкладывается поздравительная открытка с именем поздравителя. Невесте на свадьбу чаще всего дарят розовые и белые розы, а также гвоздики, тюльпаны, ландыши. Букет должен быть небольшим и соответствовать наряду невесты. Букет для невесты в целлофан не заворачивают. 

15. В день праздника вы опоздали преподнести цветы. Когда вы это сделаете? (Не позднее полудня следующего дня.) 

Отгадать загадки. За каждую загадку - цветок. 

      Вечно сумрачно под елью, 

      Пахнет сыростью и прелью. 

      Под мохнатой лапой 

      Светят матовые лампы. (Ландыш.) 

      Во лугах сестричка - золотой глазок, 

      Белые реснички. (Ромашка.) 

      Голова на ножке, в голове горошки. (Мак.) 

      Как называется цветок, в котором женщина обнаружила Дюймовочку? (Тюльпан.) 

Жюри подводит итоги: в вазе какой команды больше цветов. Объявляется команда победителей. Мальчики дарят цветы девочкам. (Проследить правильность преподнесения букета.) Праздник заканчивается массовыми играми. 

ИГРА "МУЗЫКАЛЬНЫЕ ЗМЕЙКИ"

К уже имеющимся командам мальчиков присоединяются их болельщики - девочки. Две новые команды выстраиваются в колонну по одному параллельными рядами. Во главе команды - капитан. У каждой команды своя песня. Например, у первой «Хороши весной в саду цветочки» (муз. Мокроусова, стихи Алымова). У второй команды песня «Ой, цветет калина» (муз. Дунаевского, стихи  Исаковского). Когда раздается мелодия выбранной песни, вся команда начинает за капитаном двигаться по площадке, поворачивая то в одну, то в другую сторону. Когда зазвучит другая песня, команда немедленно останавливается, двигаться начинает другая команда под мелодию своей песни. Так повторяется несколько раз. 

Капитаны должны вести за собой колонны так, чтобы они переплетались друг с другом в разных направлениях. Когда они запутаются окончательно, руководитель дает свисток. По этому сигналу обе команды должны как можно скорее вернуться в первоначальное положение, подняв при этом руки вверх. Побеждает та команда, которая сделает это быстрее. 

ИГРА "КАРУСЕЛЬ"

Играющие стоят в кругу. На полу лежит веревка, образующая кольцо (концы веревки связаны). Дети поднимают ее с пола и, держась за нее правой рукой, ходят по кругу под музыку песни «Миллион роз» (муз. Паулса, стихи Вознесенского). Мелодия резко меняется на другую, например, «Ландыши» (муз. Фельдцмана, стихи Фадеевой). При смене мелодии играющие быстро берут веревку другой рукой и движутся в противоположную сторону. 

Викторины

«Дерево лесных тайн»
Выбирается несколько деревьев с низкими ветками. На них развешиваются заранее заготовленные небольшие, вырезанные из бумаги листья дуба или клена. На обратной стороне их пишутся вопросы викторины. Деревья загораживаются лентами, за которые могут входить только отвечающие на вопросы.

1. Какие деревья произрастают в нашей местности ?
2. Каковы причины лесных пожаров и что могут сделать школь​ники по их предупреждению ? (Пожары возникают из-за халатности людей. Школьники могут заметить их и погасить).
3. Лесоводы называют иногда березку доброй няней ели. Почему? (Ели поднимаются только под пологом березового молодняка).
4. Какую роль играет ива для берега реки, пруда, водохрани​лища ? (Корни ивы заменяют бетон, которым облицовывают берег. Ивы предохраняют реку от излишнего испарения).
5. Какие съедобные и ядовитые грибы вы знаете? (Съедобные: подосиновик, подберезовик, масленок, опенок, рыжик, белый, сыроежка. Ядовитые: бледная поганка, мухомор, ложный опенок).

6. Какие. плоды растений богаты витамином С? (Черная смородина, шиповник).
7. Какие ядовитые растения вам известны? (Белена, волчье лыко, плоды ландыша, вороний глаз, болиголов, купена) .
8. Какова роль насекомых в жизни леса? (Полезны муравьи, шмели, паучки-ткачи, пауки-крестовики. Многие насекомые, особенно в стадии личинок, приносят огромный вред, поедая корни).

9. Следует ли оберегать стрекоз?. ( Да, они уничтожают мошек, комаров, мух. Личинки стрекоз уничтожают личинки комаров).

10.Кто является самым опасным врагом тли? (Божья коровка, ее личинки за сутки съедают 200-250 штук тли.

11.Почему муравьев называют санитарами леса? (По защите леса от вредителей они не имеют себе равных. Рыжего лесного муравья следует строго охранять).

12. Справедливо ли отрицательное отношение людей к земноводным и пресмыкающимся ? ( Нет, они истребляют вредителей леса ).
13. Почему птиц считают друзьями леса? (Насекомоядные птицы уничтожают насекомых-вредителей, хищные - грызунов) .
14. Какое дерево на зиму сбрасывает не только листья, но и часть своих веток ? (Осина).
15. Какое хвойное дерево на зиму сбрасывает свою хвою? (Лиственница).
16. У какого хвойного дерева в шишках орехи ? (У кедровой сосны).
17. Из какого хвойного дерева сделана посуда, в которой дол​го не прокисает молоко ? (Из кедровой сосны).
18. Из какого дерева сделан шкаф, в котором не заводится моль ? (Из кедровой сосны).
19. Какие хвойные породы растут в нашей стране ? (Ель , сосна, пихта, лиственница).
20. Какие породы лиственных деревьев встречаются у нас в Республике? (Осина, береза, рябина, ива, черемуха, ольха, калина, тополь, бузина, крушина, шиповник и др.).
21. Древесина какого дерева используется в кораблестроении? (Сосны).
22. Листья каких деревьев краснеют осенью ? ( Осина, ряби​на, клен ).
23. Почему листья некоторых деревьев осенью изменяют зеленую окраску на желтую и красную ? (Осенью в листьях прекращается образование хлорофилла, лист теряет зеленую окраску, а другие пигменты заметнее расцвечивают осенние листья в разные цвета).
24. У каких деревьев можно наблюдать весной движение сока ? (У березы, клена, грецкого ореха).
25. Почему хвоя на нижних ветвях у сосны отмирает, а у ели - нет ? (Сосна - светолюбивое растение и затемненные нижние листья отмирают, ель - тенелюбивое растение).
26. Какое растение (дерево) в наших условиях цветет последним? (Липа).
27. Меняется ли хвоя у сосны и ели? (Да, у сосны через два-три года,  у ели - через пять- десять лет).
28. Почему на коре деревьев с течением времени образуются трещины? (Потому что древесина нарастает в толщину быстрее, чем кора).

Викторина " Зеленая аптека "

I. Почему лес называют "зеленой аптекой" ? (В лесу много растет лекарственных растений).
2 Какие болезни лечит красавица-береза ? (Почки березы ис​пользуют как мочегонное, потогонное и желчегонное средство).
3. Какую траву любят кошки ? Какие болезни лечат этой травой ? (Валериану. Валериановые капли употребляют при нервных расстройствах, , бессоннице).
4. При каком недуге помогает коровяк - медвежье ухо ? (Листья и венчики используют при лечении воспаления легких, от кашля).

5. Липа тоже может лечить болезни ? Какие ? (У липы  лекарственными свойствами обладают цвета, из которых делают смягчительные припарки, полощут горло при ангине).
6. Дикая рябинка - что это за растение и где оно применяется ? (Пижма или дикая рябинка, имеет листья, похожие па листья рябины, соцветия тоже напоминают соцветия рябины. Цветы пижмы используют при желтухе, килечных заболеваниях, а также как глистогонное средство).
7. Можно ли чернику назвать лекарством ? (Да, ее экстракт обостряет зрение в сумерках и ночью, помогает глазам, уставшим при искусственном свете. В плодах черники содержится много марганца, больше чем в других фруктах).
8. Какая ягода заменяет лимон ? (Клюква. В нем. Содержится лимонная кислота, которая возбуждает деятельность пищеварительных желез).
9. Назовите растения-хищники. (Росянка. Растет на болоте, питается насекомыми. Ею выводят бородавки).
10. Каковы правила сбора лекарственных растений? (На 2 квадратных метрах оставить не менее 2 – 3 растений. На одном и том же участке запрещается сбор растений в течение 3-4 лет).
Ихтиологическая викторина

1. Название каких рыб связано с астрономией? (Телескоп, комета, луна-рыба, звездочет).

2. Какие рыбы после нереста погибают ? (Голомянка,  лосось, кета, горбуша ).
3. Какие опасные рыбы встречаются в реке Амазонке и почему там нельзя купаться? (Пиранья. Стаи пираньи в несколько минут от крупного животного оставляют один скелет. Кандиру. Маленькая червеобразная рыба проникает внутрь купающихся и вгрызается во внутренности).
4. Каких вы знаете электрических рыб? (Электрический скат, электрический угорь, электрический сом).
5. Какие рыбы добивают себе пищу и в воздухе, и на земле? (Брызгун, анабас, илистый прыгун).
6. Какие рыбы носят названия инструментов ? (Рыба-пила , рыба-игла, рыба-молот).
7. Сколько лет живет золотая рыбка? (В аквариуме до 35 лет).
8. Какая самая плодовитая рыба в мире? (Луна-рыба, она мечет до 300 икринок за один раз).
9. Какая самая большая и какая самая маленькая рыба в мире? (Самая большая - китовая акула, до 15 м, а самая маленькая – бычок-пигмей, маленькие американские сомики - несколько сот этих рыбок умещается в одном наперстке).
10. Какие органы дыхания вы знаете у рыб, кроме жабр? (Лабиринт, кишечник, плавательный пузырь).

11. Каких рыб называют хамелеонами и почему? (Рыба бадис и камбала очень быстро меняют окраску, принимая цвет окружающей среды).
12. Какая рыба вынашивает икру во рту? (Рыбы хромис, пинагор. Икру и мальков они вынашивают в первые дни во рту ).
13. Какая рыба во время высыхания водоема устраивает себе капсулу из ила и в ней переживает засуху? ( Протоптер ).
14. Какую рыбу называют «дамский чулок»? (Данио-рерио).
15. Какие рыбы кормятся ночью ? (Налим, лещ ).
16. Какая рыба мечет икру зимой ? ( Налим).
17. Какие рыбы зимуют стаями ? (Лещ).
18. О какой рыбе говорят, что у нее "один хвост и голова"? (0 ерше).
19. С открытыми или закрытыми глазами спят рыбы ? (У рыб нет век, поэтому они спят с открытыми глазами).
20. Сколько лет может прожить щука ? (Известен случай, ког​да щука прожила 267 лет. Она была выловлена в Германии близ Хейльбронна в 1947 г. и весила 143 кг, длина ее тела - 5 м 80 см).

21. За что щуку называют санитаром водоемов ? (За то, что она поедает больных рыб и тем самим очищает водоем).

22. Какая рыба плавает быстрее всех ? (Меч-рыба, скорость ее плавания достигает до 25 м в секунду). 
Зоологическая викторина

1. Какой зверек вьет гнезда на траве и кустах ? (Мышь-малютка).

2. Пользу или вред приносят зимой барсуки . ( Зимой барсук спит).
3. Какие  звери  летают? (Летучие мыши, белки-летяги ) .
4. Какой наш лесной житель сушит на зиму грибы  на деревьях? (Белка)

5. Кто крупнее: бурундук или белка ? (Белка).
6. Какой зверек спит всю зиму головой вниз (Летучая мышь).

7. Не портной, а с иголками не расстается. (Еж) . 

8. Когда летают летучие  мыши?  (Летучие мыши - ночные зверьки) .
9. Какой лесной зверь падок до малины? (Медведь) . 

10. Какой зверь становится на зиму белым, кроме кончиков ушей?  (Заяц-беляк) .
11. Какое животное из семейства кошек живет в наших лесах? ( Рысь ) .
12. Какой зверь становится на зиму белым, кроме кончика хвоста? (Горностай) .
13. Какой у нас самый крупный представитель оленей? (Лось) .
14. Какой зверь самый маленький? (Землеройка-крошка, мышь-малютка). 

15. У какого зверя родятся детёныши зимой? (У медведицы) .
16. Чем питаются новорожденные летучие мыши? (Молоком  матери ) . 

17. Отчего старых быков - лосей называют сохатыми( (Сохатый от слова «соха», на которую походят рога старого лося) .
18. Дикие кролики живут в норах. Устраивают ли норы или гнезда зайцы? (Нет, нор и гнезд зайцы не делают) ,
19. Чем отличается хомячок от крысы амбарной? (Хомячок раскрашен пестро, по бокам белые пятна, на голове и спине розовые, коричневые тона. Крыса амбарная - одноцветная, бурая. Кроме того, у хомячка хвост короткий, а у крысы очень длинный. Хомячки живут в норах, крысы - в населенных пунктах вблизи человека) .
20. Какие виды белок обитают в наших лесах ? (Белка обыкновенная, белка-летяга (полетуха) .

21. Слепые или зрячие рождаются зайчата ? (Зрячие) .
22. Какие животные сооружают плотины? (Бобры) .
23. Какой грызун занимает первое место в пушном промысле России? (Белка) .
24. На какого промыслового животного бывает три промысла в год? (Заяц)

Турнир рыцарей
Цель конкурса - активизация мальчиков, создание атмосферы взаимной терпимости. доверия, нестеснения, выработка интереса и доброжелательного отношения к окружающим.

Подготовка: выбираются две команды ребят. Обе команды придумывают названия, приветствие другой команде. или просто немного смешные. В команде 5-6 человек и каждый придумывает себе старинное имя. Заранее придумывается название рыцарского ордена (например, рыцари ордена “Орла”). Выбираются 4 человека для проведения вечера: герцогиня, герольд и два помощника - они тоже готовят соответствующие костюмы в старинном стиле. Ребята делают меч. а ведущие - ордена для участников команд. Ордена делаются так, чтобы ребята не знали о них.

Реквизиты: нож, 2-3 штуки картошки, 2 листа ватмана, два фломастера, два стакана со сметаной, булочки, полотенца или шарфы, два чемодана и вещи, которые можно в них вложить, трон, дорожка к нему, стулья для герольда и помощников, а также для команд.

Ход конкурса: входят команды и садятся на отведенные для них места, затем появляются помощники и становятся по две стороны дорожки. Входит герольд. Герольд: Герцогиня!

При появлении герцогини помощники низко склоняют головы перед ней, команды встают.

Герцогиня: Сегодня у нас должно состояться посвящение в рыцари здесь присутствующих жителей городка. Так как мой муж, герцог, уехал по делам ордена, не терпящим  отлагательства, поэтому принятие в рыцари он поручил мне, что я охотно сделаю. Но сначала наши отроки должны пройти соревнование, тогда самые достойные и будут приняты в рыцари ордена. Герцогиня садится на трон, все садятся на свои места.

Герольд: Мы не можем начать наши испытания, так как не знаем еще названий команд, имен отроков. Пусть они назовут себя.

Команды друг за другом называют свои названия и имена участников, затем приветствуют друг друга.

Герольд: чтобы быть настоящим рыцарем, нужно уметь делать очень много. Итак, первое испытание! Нужно как можно аккуратнее, правильнее и быстрее почистить картошку.

Помощники приносят картошку, нож и по сигналу ребята начинают соревнование. Когда закончат дело, очищенную картошку несут герцогине, которая объявляет свою оценку. Каждый конкурс проходит по тому же плану, как и первый.

Герольд: Мы все знаем, что рыцари прекрасно владеют мечом, но этого мало, чтобы послать послание другому рыцарю или любимой. Они должны уметь писать, рисовать. Второе испытание! На листе бумаги каждый участник с завязанными глазами рисует часть животного, которого назовет Герцогиня.

Герольд: В походах, на привалах, во время пиров рыцарям приходится и петь. Поют они и чтобы привлечь внимание возлюбленной. Итак третье испытание! Один человек из команды должен показать свое умение в пении....

Герольд: Владеть мечом не плохо, это нужно. Но надо уметь и ложкой управлять так же хорошо, как и мечом. Четвертое испытание! Накормить друг друга сметаной с булочкой. Глаза у участников будут завязаны...

Герольд: Все рыцари, как известно, занимаются спортом, чтобы всегда быть в форме, для того, чтобы встать по первому зову на защиту слабого. Пятое испытание! Команда должна определить и назвать вид спорта, которым увлекается другая команда. Команда, которая угадывает, может задать 5 вопросов, на которые можно получить ответы “да” или “нет”...

Герольд: Иногда в военное время, рыцарям приходится идти в разведку и там нужно двигаться осторожно и, конечно же молча, но впереди идущий должен предупредить об опасности или других неожиданных явлениях. Шестое испытание! Каждая команда должна показать сценку, в которой не будет произнесено ни слова, но все должны понять, о чем в ней говорится...

Герольд: Приходится рыцарям и много странствовать, поэтому они должны уметь сложить правильно свои вещи, сложить их быстро и аккуратно - ведь в дорогу могут позвать и неожиданно для него. Седьмое испытание! Сложить в чемодан вещи, причем постараться сложить их, по возможности, правильно, быстро и, конечно же, аккуратно.

Герольд: Рыцари, конечно, должны уметь танцевать и уметь приглашать на танец. Восьмое испытание! Пригласить девочку на танец.

Герольд объявляет об окончании испытаний. Помощники приносят на подносе ордена рыцарей и меч.

Герцогиня: Рыцарь - это почетное звание и получают его лишь только достойные. Но у нас сегодня все оказались достойными. И поэтому всех участников испытаний мы примем в рыцари, но сначала нужно произнести клятву в рыцари ордена ...

Герцогиня берет меч. Участники встают, кладут руки на меч и за герцогиней произносят клятву: Мы, вступающие в рыцари “...”, клянемся: никогда не обижать девочек, не дергать их за косички, помогать младшим, защищать слабых. Клянемся слушаться воспитателей, быть им хорошими помощниками. Клянемся! Клянемся! Клянемся!

Герцогиня одевает участникам ордена и поздравляет их.

ПЕСНИ

АЛЫЕ ПАРУСА

1. Ребята надо верить в чудеса,

Когда-нибудь весенним утром ранним,

Над океаном алые взметнутся паруса,

И скрипка пропоет над океаном.

2. Не три глаза, ведь это же не сон,

И алый парус, правда, гордо реет,

В той бухте, где отважный Грей нашел свою Ассоль,

В той бухте, где Ассоль дождалась Грея.

3. С друзьями легче море переплыть

И есть морскую соль, что нам досталась,

А без друзей на свете было б очень трудно жить,

И серым стал бы даже алый парус.

4. Узнаешь зло, без этого нельзя,

Ведь люди не всегда бывают правы.

Но зла вы никому не причиняйте никогда,

И пусть не станет серым алый парус.

5. Когда-то где-то счастье ты найдешь,

Узнаешь Грея и Ассолью станешь,

В свою мечту ты веришь, и ее ты не предашь.

Гори, гори под солнцем алый парус!

6. Ребята надо верить в чудеса,

Когда-нибудь весенним утром ранним,

Над океаном алые взметнутся паруса,

И скрипка пропоет над океаном.

АЛЫЕ ПАРУСА

1. У синего моря,

Где бушуют бураны,

Жила там девчонка

С именем странным.

И часто бывало:

Она на просторе

В мечтах уплывала

За синее море. 

Припев:

Алые паруса (2 хлопка),

Алые паруса (2хлопка),

Алые паруса, паруса (3 хлопка).

2.А там за морями,

За синей чертою,

Жил парень отважный

С открытой душою,

Мечтал он о море,

О странствиях дальних,

Мечтал о походах

В далекие страны.

Припев.

3.И вот как-то ночью,

Когда все уснули,

На небе зажглись

Миллионы огней.

И этой же ночью

Случилося чудо:

Тот парень с девчонкой

Влюбились друг в друга!

Припев.

ВАЛЬС В РИТМЕ ДОЖДЯ

Солнце не будет, жди - не жди,

Третью неделю льют дожди.

Третью неделю наш маршрут

С ясной погодой врозь.

Словно из мелких-мелких сит

Третью неделю моросит.

Чтоб не погас у нас костер,

Веток подбрось. 

В мокрых палатках спят друзья,

Только вожатым спать нельзя,

Сосны качаются в ночи

Словно орган звучит.

А у костра не сесть, не лечь,

Как не устанет дождик течь.

Слушай, давай станцуем вальс

В ритме дождя.

В небе не виден звездный свет,

В небе просвета даже нет.

А под ногами не паркет,

А, в основном, вода.

Но согревает нынче нас

Этот смешной вожатский вальс,

И вопреки всему горит

Наша звезда.

Завтра нам снова в дальний путь.

Ты эту песню не забудь,

А передай ее друзья

Так, как запомнил сам.

Собраны наши рюкзаки,

Стянуты крепко ремешки,

Снова нас будет дождик сечь

Словно картечь.

ВСЕ РАССТОЯНИЯ

Все расстояния

Когда-нибудь в круг замыкаются.

Все из разлук

Обязательно встречей кончаются. 

ПРИПЕВ: 

Должны проплыть вокруг земли,

Вернуться в гавань корабли,

Все поезда в свои вернуться города.

Шумный вокзал

То встречает друзей, то прощается.

Мы расстаёмся

Но мы ведь и снова встречаемся.

ПРИПЕВ:

Чтобы снова встать в огромный круг,

И снова знать, что рядом друг,

И песни петь, чтоб больше не было разлук.

ДЕТСТВО

Детство, детство, ты куда спешишь?

Детство, детство, ты куда бежишь?

Не наигрался я еще с тобой.

Детство, детство, погоди - постой. 

ПРИПЕВ:

А я хочу, а я хочу опять

По крышам бегать, голубей гонять.

Дразнить Наташку, дергать за косу.

На самокате ездить по двору.

А мама говорит: "Ты вот какой!"

А папа купить мне портфель большой.

Игрушки мне пора уже бросать

И книжки школьные пора читать.

ПРИПЕВ:

Старушки искоса на нас глядят,

Не узнают вчерашних забияк.

А мы с Наташкою под руки идем

И нет нам дела больше ни о ком.

ПРИПЕВ:

ДОМ

Где-то текла, текла река.

Плыли куда-то облака.

Шел человек, была дорога нелегка.

А человек мечтал о том,

Что он построит где-то дом,

И поселится счастье с ним в доме родном. 

Если в дороге уставал.

Он неизменно напевал

Песню любимую свою,

Ту, что пою.

Дом, как известно всем давно,

Это не стены, не окно,

Это не стулья за окном.

Это не дом.

Дом - это там, куда готов

Ты возвращаться вновь и вновь

Радостным, добрым, нежным, злым,

Еле живым…

Дом - это там, где вас поймут,

Дом - это там, где так ждут,

Где ты забудешь о плохом,

Это твой дом.

Где-то текла, текла река.

Плыли куда-то облака.

Шел человек, была дорога нелегка.

А человек мечтал о том,

Что он построит где-то дом,

И поселится счастье с ним в доме родном.

ЗАМЫКАЯ КРУГ

Вот одна из тех историй,

О которых люди спорят

И ни день, ни два, а много лет.

Началась она так просто,

Не с ответов, а с вопросов.

До сих пор на них ответа нет. 

Почему стремятся к свету все растения на свете?

Отчего к морям спешит река?

Как мы в этот мир приходим?

В чем секрет простых мелодий?

Нам хотелось знать наверняка.

ПРИПЕВ:

Замыкая круг, ты назад посмотришь вдруг,

Там увидишь в окнах свет, сияющий нам вслед.

Пусть идут дожди, прошлых бед от них не жди.

Камни пройденных дорог сумел пробить росток.

Открывались в окна двери,

И тянулись ввысь деревья.

Обещал прогноз то снег, то дождь,

Но в садах, рожденных песен,

Воздух легок был и весел,

И в дорогу звал нас за собой.

ПРИПЕВ:

Свой мотив у каждой песни,

Свой мотив у каждой птицы,

Свой мотив у неба и земли.

Пусть стирает время лица,

Нас простая мысль утешит:

Мы услышать музыку смогли.

ПРИПЕВ:

ЗЕМЛЮ ОБМОТАЛИ

Землю обмотали

Тоненькие нити,

Нити параллели

Из озер и рек.

Совершите чудо – 

Руку протяните.

Надо, чтобы в дружбу верил

Каждый человек. 

Поддержите словом,

Обласкайте взглядом,

От хорошей шутки

Тает даже снег.

Это так чудесно,

Если с вами рядом

Станет добрым и веселым

Хмурый человек.

Мы давно мечтали

О волшебном чуде,

Пусть планету кружит

Всемогущий век.

Совершите чудо – 

Руку протяните.

Пусть выходит, пусть выходит

В люди человек.

КУДА УХОДИТ ДЕТСТВО

Куда уходит детство, в какие города?

И где найти нам средства, чтобы вновь попасть туда.

Оно уйдет неслышно, когда весь город спит.

И писем не напишет, и вряд ли позвонит. 

ПРИПЕВ:

И зимой, и летом небывалых ждать чудес.

Будет детство где - то, но не здесь.

И в сугробах белых, и по лужам у ручья

Будет кто-то бегать, но не я.

Куда уходит детство? Куда ушло оно?

Наверно, в край чудесный, где каждый день кино.

Где так же ночью синей струится лунный свет.

Но нам с тобой отныне туда дороги нет.

ПРИПЕВ:

Куда уходит детство? В недальние края.

К ребятам по соседству таким же, как и я.

Оно ушло неслышно, пока весь город спит.

И писем не напишет, и вряд ли позвонит.

ПРИПЕВ:

МИЛАЯ МОЯ

Всем нашим встречам разлуки, увы, суждены.

Тих и печален ручей у янтарной сосны, 

Пеплом несмелым подернулись угли костра.

Вот и окончилось все, расставаться пора. 

ПРИПЕВ:

Милая моя, солнышко лесное,

Где, в каких краях, встретишься со мною?

Крылья сложили палатки: их кончен полет.

Крылья расправил искатель разлук - самолет.

И потихонечку катится трап от крыла,

Вот уж действительно пропасть меж нами легла.

ПРИПЕВ:

Не утешайте меня - мне слова не нужны.

Мне б разыскать тот ручей у янтарной сосны.

Вдруг сквозь туман там алеет кусочек огня,

Вдруг у огня ожидают, представьте, меня.

ПРИПЕВ:

ТАНЦЫ

ТРИ РОЗОВЫХ ПИНГВИНА

Все стоят в кругу друг за другом. Со словами: "Три розовых пингвина залезли на чердак. Три  розовых пингвина делали вот так!", идут по кругу сначала в одну сторону, затем в другую. 

Ведущий: А пингвина вот такие крылышки!

Все прижимают руки к груди и со словами идут по кругу.

Ведущий: А у пингвина животики вот такие!

Все выпячивают животы вперед и идут по кругу.

Ведущий: А у пингвинов вот такие лапы!

Все становят пятки вместе, носки врозь.

Ведущий: А у пингвинов вот такая шея!

Все прижимают шею к груди и со словами идут по кругу.

Далее слова ведущего можно разнообразить: "А пингвины вот так хлопают крыльями!" "А пингвины вот так танцуют!" и т.д.

Этот танец исполняется под музыку к танцу "Турнидос". 

БЕСКОНЕЧНЫЙ ГАЛОП

Исходное положение: все танцующие стоят парами, образуя полуовал. Партнеры стоят друг напротив друга на расстоянии 6 шагов друг от друга. 

1 движение: 1 пара делает 3 шага друг к другу с правой ноги. Берется за руки на вытянутых руках. И делает приставные прыжки по линии танца до окончания полуовала. 

2 движение: Как только 1 пара сделала 1 приставной прыжок. Аналогично образуется следующая пара и выполняет аналогичные движения и т.д.

3 движение: 1 пара останавливается на конце полуовала. Делает 3 шага назад и хлопает в ладоши до тех пор, пока они вновь не станут начальной парой полуовала и т.д.

БИМ-БОМ

Исходное положение: все стоят по линии рядами или произвольно. 

1 движение: на счет 1-2, 3-4 все делают круговые движения правой рукой (как - бы моем окно). Затем то же самое левой рукой. Рука согнута в локте.

2 движение: руки скреплены в "замок", ударяем сначала по правому плему, потом по левому. Затем ударяем по правому колену, потом по левому на счет 5-6, 7-8.

3 движение: на счет 1-2, 3-4 делаем два подскока с поворотом в правую сторону (стали спиной).

4 движение: на счет 5-6, 7-8 повторяем все сначала с движения №1. 

БУГИ-ВУГИ 

Исходное положение: ребята стоят в кругу, руки опущены. 

Повторяют за ведущим слова и движения.

Ведущий: Руку правую вперед. (Все вытягивают вперед правую руку).

А потом ее назад. (Вытягивают руку назад).

И опять ее вперед и немного потрясем. (Вытягивают руку вперед и трясут кистью).

Мы танцуем Буги-Вуги, поворачиваясь в круге. (Все поворачиваются 

вокруг себя в правую сторону).

И в ладоши хлопаем вот так. (Хлопают в ладоши).

Буги-Вуги! (Идут в центр круга) Окей! (Мах правой ногой в центр круга)

Буги-Вуги! (Идут из круга) Окей! (Мах левой ногой в центр круга)

Мы танцуем Буги-Вуги, поворачиваясь в круге. (Все поворачиваются 

вокруг себя в правую сторону).

И в ладоши хлопаем вот так. (Хлопают в ладоши).

Затем ведущий заменяет первые слова: руку левую… ухо правое… и т.д.

ВАЛЬС ДРУЖБЫ

Исходное положение: дети стоят парами в большом кругу. Руки соединены попарно на уровне груди (на ширину плеч). 

1 движение: на 4 такта пары делают три приставных шага по линии танца, а на 4-й такт встают на носочки. Затем тоже самое выполняется в другую сторону.

2 движение: на 4 такта выполняется движение "маятник" ногой в правую и левую стороны. 

3 движение: на 3 такта танцующие делают поворот на 360? вокруг себя. На 4-й, хлопнув в ладоши партнеру, делают шаг в разные стороны (вправо - девочки, влево - мальчики) и переходят к следующей паре.

Затем танец начинается сначала. 

ЗНАКОМСТВО

Исходное положение: все дети становятся в кругу парами, взявшись за руки.
Движение 1: Дети поворачиваются лицом друг к другу, подают правую руку и знакомятся.
Движение 2: Дети поворачиваются левым плечом, и под музыку бегут каждый круг в свою сторону. 

Музыка останавливается. Каждый знакомится с тем, напротив кого он стоит.

Звучит музыка. Каждый круг бежит в свою сторону. Каждый раз, встречаясь с теми, с кем познакомились, приветствуют их, высоко подняв правую руку.

Игра продолжается 5-6 раз, а в конце игры идет общий танец с последним знакомым (например, "Вальс дружбы"). 

КАДРИЛЬ

Исходное положение: дети стоят парами в кругу. Руки соединены попарно на уровне груди (на ширину плеч). 

1 движение: на 4 такта пары делают три шага, начиная с ближней к центру круга ноги, в центр круга, а на 4-й такт делают "ковырялочку" из круга. Затем тоже самое выполняется из круга. Движение повторяется. В последнем такте вместо "ковырялочки" делается приставной шаг. 

2 движение: Руки сгибают в локте к груди. Партнеры с левой стороны обходят друг друга на счет 1-2-3-4-5-6-7-8. 

3 движение: Партнер левую руку заводит за спину. Партнерша девой рукой берется за юбочку. Берутся за правые руки и делают скачок вперед на счет 1-2 и назад 3-4.
4 движение: Делают 3 шага вперед к новой паре (девочки - вправо, мальчики - влево). Берутся за руки.

Затем танец начинается сначала.

КОЛОМИЙКА

Исходное положение: дети стоят в одном кругу, взявшись за руки. 

1 движение: исполняется 8 пробежек в правую сторону и 8 в обратную сторону.

2 движение: руки согнуты в локтях, прижаты к груди. Все стоят на месте и исполняют шаг "чарли" (движение чарльстона), 4 раза в правую сторону и 4 раза в левую.

3 движение: подскоки-ножницы. Начиная с правой ноги дети выбрасывают вперед 4 раза то правую, то левую ноги, одновременно делая руками 4 скользящих хлопка. Движение повторяется 4 раза на месте и 4 раза в повороте вокруг своей оси.

4 движение: взявшись за руки, дети идут 4 шага в центр круга. Затем делают 4 шага назад. Все движения повторить еще раз, а после танец можно начинать сначала.

МАКАРЕНА

Правая рука вперёд.

Левая рука вперёд.

Правая рука на левое плечо.

Левая рука на правое плечо.

Правая рука за голову.

Левая рука за голову.

Правая рука на ягодицы.

Левая рука на ягодицы.

Покачать бедрами 3 раза.

Прыжок с поворотом в левую сторону.

Начинаем танец сначала.

ПОЛЬКА

Исходное положение: дети стоят парами в большом кругу. Руки соединены попарно на уровне груди (на ширину плеч). 

1 движение: два маха правой ногой с подскоком (пятка - носок, пятка - носок) на счет 1-2, 3-4. Выполняется три приставных прыжка в правую сторону (движение называется "шоссе") на счет 1-2-3. На счет -4- - подскок.

2 движение:. два маха левой ногой с подскоком (пятка - носок, пятка - носок) на счет 1-2, 3-4. Выполняется три приставных прыжка в левую сторону (движение называется "шоссе") на счет 1-2-3. На счет -4- - подскок.

3 движение: ноги вместе, слегка присели. Три удара по коленкам; три удара в ладоши друг другу. Все это повторяется 2 раза.

4 движение: партнеры берут друг друга под руку правыми руками и выполняют круговое движение на счет 1-2, 3-4, 5-6, 7-8. 

Пары становятся в исходное положение и все движения повторяются.

СИРТАКИ

Исходное положение: танцующие стоят в кругу, руки лежат на плечах соседа 

1 движение: все делают приставной шаг в правую сторону и в левую (повторить 2 раза).

2 движение: шаг правой ногой, левая приставляется перед правой на пятку. Шаг левой ногой, правая приставляется на пятку перед левой. Все повторить 2 раза.

3 движение: шаг правой, левую приставить за правой на носок. Шаг левой ногой, правую приставить за левой на носок. Все повторить 2 раза.

4 движение: шаг правой ногой, а левая нога уходит за правую с выпадом назад. Шаг левой ногой, правая уходит с выпадом назад. Все повторить 2 раза.

Все движения повторить сначала. Темп постепенно ускоряется. 

СОРОКОНОЖКА

Исходное положение: танцующие стоят в колонну в затылок друг другу, держа руки на поясе у впередистоящего. 

1 движение: на счет 1-2 два приставных прыжка в правую сторону, на счет 3-4 два маха в сторону левой ногой. 

2 движение: На счет 1-2 два приставных прыжка в левую сторону, на счет 3-4 два маха в сторону правой ногой.

3 движение: на счет 1-2 шаг вперед правой ногой и мах с подскоком левой ногой в сторону. 

4 движение: На счет 3-4 шаг вперед левой ногой и мах с подскоком правой ногой в сторону.

5 движение: На счет 1-2-3 делают 3 шага вперед с правой ноги. На счет 4 хлопок и поворот на 180? .

Затем танец повторяется снова. 

ТАМ-ТАМ-ТАРАРАМ

Дети разучивают слова: Там-там-тара-тара. Там-там-тарарам. 

Исходное положение: все стоят в кругу, руки лежат на коленях.

1 движение: со словами ребята хлопают по коленям (отбивают темп). На счет 1-8.

2 движение: со словами на счет 1-2 хлопки по коленям, на счет 3-4 левая рука ударяет по правому колену соседа. На счет 5-6 хлопки по своим коленям, на счет 7-8 правая рука ударяет по левому колену, а левая рука по правому колену соседу слева. Все это повторить 2 раза.

3 движение: руки скрестить, на счет 1-2 хлопки по своим коленям. На счет 3-4 правая рука ударяет по левому колену соседа справа, а левая рука ударяет по правому колену соседа слева. Все это повторить 4 раза.
Затем танец начинается сначала. Но для разнообразия танца можно придумать и другие движения.

ТАНЕЦ УТЯТ

Исходное положение: танцующие стоят в кругу. 

1 движение: руки согнуты в локтях, выполняются движения пальцами рук (имитируем движения клювом).

2 движение: руки согнуты в локтях, выполняются махи руками в стороны (как бы машем крыльями).

3 движение: руки согнуты в локтях, делаем покачивания бедрами, приседая.

4 движение: 4 хлопка в ладоши.

5 движение: На счет 1-10 бежим, взявшись за руки, вправо. На счет 11-20 в левую сторону.

Затем танец начинается сначала

ТУРНИДОС

Исходное положение: партнеры стоят друг напротив друга на расстоянии 6 шагов друг от друга. 

1 движение: партнеры делают 3 шага друг к другу с правой ноги на счет 1-2-3. На счет 4- делают мах левой ногой (движение "футбол").

2 движение: партнеры делают 3 шага друг от друга на счет 1-2-3. На счет 4- делают 2 хлопка с левой стороны.

1 и 2 движение повторить 2 раза.

3 движение: партнеры делают 3 шага друг к другу и берутся за правые руки на счет 1-2-3. На счет 4- подскок. На счет 1-2-3 пары расходятся, не отпуская рук. На счет 4 - подскок.

4 движение: на счет 1-2-3 поворот вокруг себя (руки немного согнуты в локтях). На счет 4- два хлопка в ладоши в левую сторону. Все повторить 2 раза.

3 и 4 движение повторить 2 раза.

Все движения повторяются сначала. 

ФРАНЦУЗСКИЙ ВАЛЬС

Исходное положение: дети стоят парами в большом кругу. Левая рука партнерши соединена 

с правой рукой партнера, вторая рука свободна, вытянута в сторону.

1 движение: на первые 2 выполняется движение "маятник" ногой в правую и левую стороны. Затем делают 2 хлопка в ладоши.

Это движение повторяется еще раз. 

2 движение: партнеры берутся за руки, делая шаг от партнера, затем к партнеру и 2 хлопка.

3 движение: шаг к партнеру, от партнера, а после партнер делает хлопок за талией партнерши, а партнерша за шеей партнера.

4 движение: на 4 такта танцуется вальс.

Затем танец начинается сначала. 

ИГРЫ
ПОДВИЖНЫЕ ИГРЫ

"Волны по кругу"

Предполагаемое количество игроков: любое.

Стулья устанавливаются по кругу, плотно друг к другу, по количеству игроков. Один из игроков стоит в середине. Остальные усаживаются на стулья, один оставляя свободным. Игрок, стоящий в середине, пытается сесть, в то время как другие передвигаются туда-сюда, препятствуя этому. Если игроку удается занять место на стуле, то тот, который был слишком медленным, становится в круг и игра продолжается.

Вариант: Игрок, стоящий в кругу, может давать указания всем участникам, например, двигаться вправо или влево, или команду "хаос". При команде "хаос" все меняются местами. Ведущий пытается занят место одного из игроков. Тот, кто садится на стул, который до этого был свободным, становится ведущим

"Куда - куда?"

Предполагаемое количество игроков: в парах.

Играющие образуют круг. Каждому присваивается номер, который сохраняется до конца игры. В центре - ведущий. Он показывает пару номеров, например: "11-23". Те, у кого эти номера, должны хлопать себя по коленям, спросить "Куда-куда?" и поменяться местами. Ведущий должен успеть встать на свободное место. Если ведущий занял место одного из номеров, то тот номер становится ведущим. 

"Ложка"

Предполагаемое количество игроков: любое.

Игроки делятся на 2 команды. Обе команды становятся в шеренги напротив друг друга на некотором расстоянии. Посередине между шеренгами лежит ложка. Ведущий, стоя в начале шеренг, подбрасывает монетку. Если выпал "орел", то первый игрок рукопожатием передает сигнал по цепочке. После того, как последний игрок получил сигнал, он хватает ложку. Если выпадает "решка", все стоят на месте. Если первый участник ошибается, то он переходит в конец шеренги. 

"Акция освобождения"

Полностью связанный участник сидит в кругу вместе с охранником, у которого завязаны глаза. Остальные участники игры пытаются его освободить.

Все игроки образуют круг со стульями. В середине круга сидит игрок, чьи руки и ноги связаны платками, шалью или повязками. Около него сидит охранник, у которого завязаны глаза. 

Игроки пытаются освободить связанного игрока, т.е. пытаются развязать его. Сделать это нужно так, чтобы охранник ничего не заметил. Если охранник кого-то из игроков коснулся при попытке освободить пленного, то этот игрок должен уйти из круга. Игрок, которому удастся освободить пленного, в следующий раз игры становится охранником. 

"Испытание"

Участники игры делятся на команды по 4-6 человек. От каждой группы один игрок привязывается к дереву, причем остальные игроки команды это видеть не должны. Им завязываются глаза, и они примерно на расстоянии 60 м от связанного игрока начинают по сигналу начала игры его искать. Связанный игрок может подавать им знаки, которые помогут его быстрее найти. 

Та группа детей, которая затратила на поиски меньше всех времени, выигрывает. 

Вариант: Связанного игрока можно освободить только тогда, когда около него собрались все игроки команды.

"Волейбол с воздушным шаром"

Предполагаемое количество игроков :любое.Играющие делятся на 2 команды. Команды садятся на стулья напротив друг друга на расстоянии 1 м. Между ними (на расстоянии 0,5 м от каждой команды) натянута веревка. Команды играют в волейбол. Правило игры - игроки не должны вставать со стульев.

"Останови мяч"

Игроки образуют круг ногами в положении врозь так, что они касаются своими ногами ног соседа (должен проходить мяч). Ведущий стоит в середине круга и пытается прокатить мяч через ноги играющих. Игроки могут защищаться от мяча только руками. Кто пропустит мяч, становится ведущим.

Вариант: в центре круга может быть несколько игроков, у каждого свой мяч. 
"Кот и мышь"

Участники игры: 1 кот (кошка), остальные - мыши. Задача кошки - засалить мышку. Но если две мышки обнимаются, они защищены и их нельзя засалить. Если кошка засалила мышь, то этот игрок - мышь становится кошкой, а бывшая кошка становится мышкой. 

Но мыши между собой не солидарны и только в крайнем случае соединяются.

"Маша и Яша"

Играющие образуют круг. В центре - два ведущих "Маша" и "Яша". Им завязывают глаза, и один должен поймать другого, ориентируясь на звук его голоса.

Ведущий "Яша" спрашивает: "Маша, где ты?"

Она отвечает: "Я здесь, Яша!"

Как только "Яша" поймал "Машу", они меняются ролями, и "Маша" ловит "Яшу". Круг помогает тому, кого ловят. Потом "Маша" выбирает нового "Яшу", а "Яша" - "Машу".

"Преследование - охота" 

Ведущий раздает карточки с ФИО какого- либо игрока. Звучит музыка. Все передвигаются по помещению. Этого участника, по возможности, незаметно преследует во время звучания музыки. При остановке музыки каждый игрок должен попытаться схватить того игрока, которого он преследовал. А тот, в свою очередь, пытается поймать своего игрока

СЛОВЕСНЫЕ ИГРЫ

"Рассказ-эстафета"

От ведущего каждой семейке предлагается свой рассказ. Ведущий дает начало рассказа для каждой семейке отдельно либо дается одно начало всем семейкам, а затем каждая семейка рассказывает придуманное продолжение рассказа либо инсценирует его.

"Любовные истории"

Выбирается пара ведущих, которые должны отгадать, что за любовную историю придумали играющие. Для этого они задают вопросы, на которые можно ответить либо "да", либо "нет", или, в крайнем случае, не знаю. После чего ведущие знакомят играющих со своим вариантом истории. На самом деле играющие не придумывают никакой истории, а отвечают, руководствуясь следующим принципом: если вопрос ведущих оканчивается на гласную, отвечают "да", если на согласную, - "нет", а если на мягкой знак или "й" - "не знаю".

Интересно наблюдать творчество ведущих, процесс рождения истории.
"Да! - Нет!" 

Две группы сидят в два ряда, напротив друг друга, а именно на расстоянии 2-3 метра. Соответственно образуются пары: 1 человек от команды "А" и один человек от команды "Б" и т.д.. в соответствии с местами. Примерно на расстоянии 2 метра от первого и последнего игроков на каждой стороне стоит один стул. Руководитель игры называет один стул - "да"-стулом, а второй - "нет"-стулом (ПРИМ., можно мячи 2х цветов). Игрокам, сидящим соответственно друг напротив друга задается (зачитывается) вопрос, ответ на который они должны дать через прикосновение соответствующего "да", "нет" стула. Тот игрок, который первым касается правильного стула, завоевывает для команды очко. Второй вопрос зачитывается второй паре игроков, сидящих напротив друг друга и т.д., исходя из количества игроков, знаний, интереса к игре можно проводить несколько раундов, например, 3-6.

"Сказочный дядюшка-незнакомец"

Поздним вечером незнакомый голос рассказывает интересную историю детям в кругу. 
Поздно вечером почти ничего не видно на расстоянии протянутой руки. Игроки сидят в кругу. Неизвестный человек заходит в круг и начинает не громко рассказывать какую-либо интересную, захватывающую историю. 

Другие игроки должны попытаться узнать, кто стоит перед ними, прислушиваясь к голосу и содержанию истории. Если какой-либо игрок думает, что он узнал, что за человек стоит перед ним, должен подойти к нему и шепотом сказать свое предположение. Если он угадал правильно, то рассказчик удаляется и дети могут следовать дальше. Незнакомец рассказывает историю до конца, потом может задавать наводящие вопросы, пока дети не угадают его личность. 
Важно, чтобы создалась атмосфера, в которой можно рассказывать шепотом. И игроки не должны громко называть и обсуждать свои предположения относительно личности рассказывающего.

ИГРЫ-ШУТКИ
Заячьи ушки - игра на скрипке"

Все игроки сидят в кругу. Один игрок стоит в кругу, выбирает любого другого игрока, подходит к нему и кладет руки на голову, двигает ими в разные стороны и имитирует движения ушек зайца. Второй игрок, к которому он подошел, реагирует на это и сразу же начинает имитировать движения игры на скрипке. Это является сигналом для перового игрока, и он начинает менять имитацию движения ушек на имитацию игры на скрипке и т.д.. Эту имитицию движений нужно проводить по - возможности в разные отрезки времени. Как только какой - либо игрок сбивается и имитирует точно такое же движение как и его партнер, от он должен перейти к другому игроку. Если этот игрок сидел, то он занимает место в кругу, а тот, который стоял, занимает его место.

"Белочка"

Три игрока стоят около друг друга. Игрок, стоящий посередине, держит между ступнями и коленками веник щеткой вверх (веник выступает в роли дерева). Руки игрока (белочки) находятся на ручке веника, они постоянно двигаются туда сюда. Игроки (соседские сады) внутренней рукой держат свое внешнее ухо.
Иногда белочка спрыгивает в соседский сад (т.е. рука касается бедра соседа и хлопает по нему). Сосед пытается коснуться (засалить) белочку, но только внешней рукой.
Если руки соседей "встречаются", то белочка смеется. Если белочка забывает держать веник, и он падает ей в лицо, то радуются соседи.
Примечание: касание рук в воздухе не считается. 

"Забег на трех ногах"

Участвуют две пары (мальчик и девочка). У каждой пары участников связывают левую ногу юноши с правой ногой девушки. По сигналу пары начинают бег на трех ногах (дистанция, например 10 метров). Кто пробежит быстрее, тот победитель!

На одной ножке к чемодану

Каждая команда (из равного числа участников) выстраивается как можно дальше от своих чемоданов, где хранятся разная одежда и предметы гардероба. По знаку ведущего первые участники команд устремляются к чемоданам, прыгая на одной ноге. Игроки надевают одежду и другие предметы (парики, шляпы и др.), затем с чемоданами скачут обратно к линии старта. Там они снимают одежду и складывают её обратно в чемоданы. После чего возвращают чемоданы на место и возвращаются к линии старта. То же самое проделывают другие игроки. Побеждает та команда, которая первая закончит игру.

"Палата №6"

Выбирают 2(3) ведущих. Они будут "ведущими специалистами" в области шизофрении и психоанализа. они выходят за дверь. Играющие договариваются о "болезни", которая называются "сдвиг по фаза в левую сторону на два периода" (или, например, "сдвиг по фазе в правую сторону на три периода"). Симптомы "болезни": на любой вопрос ведущих - "докторов" играющих дает ответ в том случае, если он был задан соседу, сидящему от него слева через два человека. Чем интереснее будут вопросы, тем веселей будет проходить игра. Задача ведущих - установить "диагноз", угадав принцип игры.
Примечание: первых два "больных" и тот, кто не услышит своего вопроса, говорят: "Бе-бе-бе, проезжай дальше".

"А я еду, а я - тоже, а я - "заяц""

Играющие садятся в круг, одни стул пустой. Сидящий слева от него хлопает по стулу рукой, называя имя присутствующего, - этот человек пересаживается на пустое место. На освободившееся место садится сосед справа со словами: "А я еду!", следующий - на его место: "А я - тоже!", третий: "А я - "заяц"!". Кто замешкался, тот отдает фант. В конце игры фанты разыгрываются.
Учреждения

Ведущий приглашает четырех участников, выстраивает их в одну линию, говоря: "Где вы сегодня были, в каких учреждениях, сейчас узнаем мы". Затем просит игроков повернуться на 180?, и следя за тем, чтобы игроки не смогли прочесть надписи, вешает им на спину таблички с надписями: "Баня", "Вытрезвитель", "Роддом", "ЗАГС" и пр.. Ведущий задает вопросы, на которые просит поочередно отвечать каждого участника:
1. Как вы попали в данное учреждение?
2. С кем там были?
3. Что вам особенно понравилось?
4. Как долго там пробыли?
5. Часто туда будете приходить?
6. Друзьям посоветуете побывать?
Участники ни в коем случае не должны знать, что написано на их "спинах". Для пущей верности можно даже завязать игрокам глаза платками. За наиболее интересные ответы победитель получает приз, остальные - сувениры

"Кого? Куда? Сколько?"

Выбирается водящий. Все стоят в кругу. Водящий закрывает. Ведущий показывает на кого - нибудь и говорит "Его?". Тот, на кого он указал, становится спиной к водящему. Ведущий показывает части тела (нос, ухо,, голова и т.п.), куда водящий должен поцеловать выбранного игрока, говорит "Сюда". Когда определились с местом, ведущий показывает на пальцах число и говорит "Столько". Водящий поворачивается. Ведущий говорит, куда нужно поцеловать партнера и сколько раз. Он видит своего партнера и целует 

"Телепатия"

Ведущий выбирает 2 водящих и просит их отойти на некоторое расстояние от играющих. После этого он объясняет всем остальным участникам правила игры. Он узнает у водящего его любимое блюдо. Затем участникам нужно узнать любимое блюдо водящего. Поэтому он будет говорить различные блюда, участники должны отвечать ему "Нет!". Ведущий предупреждает, что правильный ответ он назовет после слов "жареная картошка". После этих слов все говорят "Да!". Правила объяснены. Зовут одного водящего. Ведущий говорит: "Ты веришь в телепатию?" Затем ведущий отводит водящего в сторону и узнаёт любимое блюдо. После этого он предлагает участникам угадать его.
ИГРЫ С ЗАЛОМ

Особенностью данных игр является то, что один или несколько человек на сцене проговаривают и проигрывают (инсценируют, заранее договорившись как) на сцене, а зал дружно повторяет. 
Причем, это делается несколько раз, все больше заводя зал. Предназначены для "разогрева" зала перед общелагерным или семейным делом и занятия пауз во время проведения мероприятий.

"Бразильская бабушка"

У меня в Бразилии живет бабушка.

У нее вот такой (палец, рот, плечо и т.п.)

Она все время прыгает и кричит:

"Почему меня никто не любит!"

Ответ: "Какая бабушка - таковы и внуки!"

"100 пионеров"

100 пионеров в моем отряде,

В моем отряде 100 пионеров.

Они играют, они смеются,

И не скучают никогда. Правая рука. (Делаем движения правой рукой)

100 пионеров в моем отряде,

В моем отряде 100 пионеров.

Они играют, они смеются,

И не скучают никогда. Правая рука. (Вытягиваем вперед правую руку.

Левая рука. Вытягиваем левую руку.

Делаем движения 2 руками.)После этого ребята вытягивают вслед за ведущим правую руку вперед, и повторяют тот же текст, помахивая рукой.

Затем ребята повторяют слова, только в конце добавляют левую руку. К движениям рук добавляются движения ног, плеч, живота, головы и пр.

"У тети Моти…"

Ребята повторяют за ведущим движения и слова:

У тети Моти четыре сына.

Четыре сына у тети Моти.

Они не ели, они не пили.

А только пели один куплет. Правая рука".

После этого ребята вытягивают вслед за ведущим правую руку вперед, и повторяют тот же 

текст, помахивая рукой.

Затем ребята повторяют слова, только в конце добавляют левую руку. К движениям рук добавляются движения ног, плеч, живота, головы и пр.

"Коники бегут"

Коники бегут - Отхлопываем по коленям лошадиный бег 

Барьер. Хоп! - Имитируем прыжок

Двойной барьер - Отхлопываем по коленям лошадиный бег, имитируем

Хоп! Хоп! - Двойной прыжок

Камыши - Отхлопываем по коленям лошадиный бег, теребим 

Ш-ш-ш! – волосы

Болото - Отхлопываем по коленям лошадиный бег, гладим

У-у-у! – Щеки

"Колпак мой треугольный"

Колпак мой треугольный,

Треугольный мой колпак.

А если не треугольный,

То это не мой колпак.

Постепенно по одному слову, заменяя слова жестами.

"Кавалерия"

Играющие вслед за ведущим повторяют слова и движения, постепенно увеличивая темп речи и громкость последнего слова:

"Раз-два!" переставляют ногами,

"Бах-бах, пулемет!" сжатыми кулаками изображают стрельбу,

"Выше-выше, самолет!" подбрасывают ладони кверху невидимый шар,

"Бум, артиллерия!" ударяют в ладоши.

"Ура-а-а!"

"Лошадиные скачки"

Группа сидит в узком кругу. Ведущий игры делает (проводит) репортаж с лошадиных скачек, а все остальные игроки должны одновременно делать соответствующие словам ведущего движения:

"Старт!" хлопать в ладоши,

"Лошади бегут" стучать ладошами по ногам,

"Поворот направо"

"Препятствие! Прыжок"

"Зрители аплодируют"

"Двойной прыжок"

"Падение"

"Зрители кричат…"

"Лошадь снова на ногах"

"Финишный рывок"

"Заключительные аплодисменты"

"Моль"

Моль, моль, моль, Хлопки по коленям

Это маленький букашка. - Руками делаем как при игре "Ежики"

Моль, моль, моль, Хлопки по коленям

Ядовитый таракашка. - Руками делаем как при игре "Ежики"

Моль, моль, моль, Хлопки по коленям

Это маленький жучок, - Руками делаем как при игре "Ежики"

Который поедает все вдоль и поперек - Движения руками имитируют  жевание в одну сторону, затем - в другую.

Моль, моль, моль, Хлопки по коленям

Съела папины штанишки. - Как бы показываем в одну сторону

Моль, моль, моль, Хлопки по коленям

Съела мамино пальто. - Как бы показываем в другую сторону

Моль, моль, моль, Хлопки по коленям

Съела плюшевого мишку. - Руками показываем силуэт медведя

Оделась и пошла в кино. - Как бы одеваем куртку и шагаем.

(Темп убыстряется)

"А меня укусил гиппопотам"

А меня укусил гиппопотам.

От страха я на дерево залез.

И вот я там, а нога моя здесь.

А меня укусил гиппопотам

Тетя Шура (3 р.),

Дядя Вася (3 р.),

Баба Маня (3 р.).

А меня укусил гиппопотам.

"Ежики"

Приходили, приходили

Ежики, ежики.

Наковали, наковали

Ножницы, ножницы.

Бег на месте, бег на месте

Зайчики, зайчики.

Ну-ка, дружно, ну-ка вместе,

Девочки (мальчики.)

 

"Мы с тобой одна семья"

Мы с тобой - одна семья:

Вы, мы, ты, я.

Потрогай нос соседу справа.

Потрогай нос соседу слева.

Мы с тобой - друзья.

Мы с тобой - одна семья:

Вы, мы, ты, я.

Обними соседа справа.

Обними соседа слева.

Мы с тобой - друзья.

Мы с тобой одна семья:

Вы, мы, ты, я.

Ущипни соседа справа.

Ущипни соседа слева.

Мы с тобой друзья.

Мы с тобой одна семья:

Вы, мы, ты, я.

Поцелуй соседа слева.

Поцелуй соседа справа.

Мы с тобой - друзья.

"Охотники"

Мы - охотники на льва.

Не боимся мы его.

У нас огромное ружье.

И острый меч "ух".

Ой! Что это?

Ой, что это?

Ой, что это?

Впереди гора

Над ней не пролететь

Под ней не проползти

ЕЕ не обойти

Дорога только напрямик 

(везде идет показ как это делается)

( то же действие проигрывается с рекой , болотом, пустыней и …львом. При этом эмоции зала необходимо постоянно наращивать. Когда дело доходит до льва, то весь зал дружно кричит от страха и показывает как он бежит ото льва по пустыне, болоту, реке и горе. В заключение - вытирает пот, мол как славно мы поохотились.)

Мы - музыканты! 

Мы музыканты, классные таланты!

Играем на руках - играем!

Рукатаки, рукатаки, рукатаки, рукатаки - 2 раза идет пропев

Далее музыканты играют на ногах, носах, ушах, животах, нервах.

КРИЧАЛКИ

Чикабум - крутая песня (далее семейка повторяет каждую строчку) 

Будем петь ее все вместе

Если нужен классный шум

Пойте с нами чикабум

Пою я бум чикабум

Пою я бум чикабум

О-е

О – а

О – у

Еще раз

Побыстрей!

 

Еду на танке 

Вижу корову

В шапке ушанке

С рогом здоровым

Здорово корова

Как поживаешь

Dj you speak English

Ты что обзываешь?

Плыву в подводной лодке

Снова корова

В маске и ластах

С рогом здоровым

Здорова корова

Куда проплываешь

Shrechen sie Deutsch

Ты что обзываешь?

Лечу на вертолете

Снова корова

На парашюте

С видом суровым

Здорово корова

Куда пролетаешь

Ассалам алекум

Ты что обзываешь?

Ехал Грека через реку 

Видит Грека в реке рак

Сунул Грека руку в реку

Рак за руку Греку цап

"Обеденная"
Мы проголодались страшно, 

Что поесть уже не важно.

Мы съедаем все подряд.

Вот такой у нас народ.

"Походная"
Отправляемся в поход, 

Что отряд с собой возьмет?

Котелок и ложку,

Кружку и картошку!

Сварим суп, согреем чай. 

Веселее не скучай!

"Спортивная".

Мы идем на стадион.

Отряд наш будет чемпион.

Кто задору, солнца рад?

Эй, спортсмены стройтесь в ряд!

А команда есть?

Есть!

Капитан наш здесь?

Здесь!

Выходи скорей на поле

Поддержать отряда честь.

"Бала - бала - ми"

Кричалку проговаривает ведущий, остальные кричат только одно слово "Хей".

Вед: Бала - бала - ми!

Все: Хей!

Вед: Чика - чика - чи!

Все: Хей!

Вед: Тика - тика - ти!

Все: Хей!

Вед: Чик!

Все: Хей!

Вед: Чик -чирик - чик!

Все: Хей, хей!

Все повторяют за вожатым:

Эй, ребята, шире шаг!

Нам нельзя скучать никак!

Нет, наверно, в целом мире Веселей, Дружней ребят.

Не грустим в семействе нашем, Мы поем, танцуем, пляшем.

Все занятья хороши - веселимся от души!

Кто шагает с рюкзаками?

Кто со скукой не знаком?

Кто отстал, не отставай.

Кто устал, не унывай!

Кто идти захочет с нами, 

Нашу песню запевай

"Спортивная".
Мы идем на стадион.

Отряд наш будет чемпион.

Кто задору, солнца рад?

Эй, спортсмены стройтесь в ряд!

А команда есть?

Есть!

Капитан наш здесь?

Здесь!

Выходи скорей на поле

Поддержать отряда честь.

Эй, лихая детвора,

Собираться нам пора.

Бим - бом! Та - ра - ра!

Никогда не скучно нам.

Солнце светит ярко - ярко,

Нам от солнца жарко - жарко!

Лето, воздух и вода - Наши лучшие друзья!

Ее надо выучить наизусть заранее.

Ведущий говорит предложение, ребята - только последние слова.
Все движения надо выполнять.

1. Появился новый друг - вдруг, вдруг.

2. Мы теперь зовем подруг - в круг, в круг.

3. Соберется хоровод - вот, вот.

4. с нами танцевать пойдет - идет, идет.

Говорим и делаем все вместе:

За руки возьмемся,

в центре соберемся,

дружно развернемся

и назад вернемся.

(Повтор первых четырех строк)

Снова говорим и делаем:

Вместе все шагаем влево,

два прыжка займемся бегом,

остановка и наклон, приседаем, бьем поклон.

(Повтор первых четырех строк)

Снова говорим и делаем:

Вправо движемся все вместе,

Стоп. Сейчас стоим на месте, руки вверх, теперь вперед.

Снова водим хоровод.

"Летняя"
Вожатый говорит строчку, все повторяют (Похоже на речевку, которую можно произносить, идя на пляж)

Солнечному лету рады все ребята.

Отдых, море, дружба, - что еще нам надо.

Обещаем загореть и не разу не болеть.

Плавать как дельфины,

Выгибая спины.

Дружно лету детвора

Грянем громкое "УРА!"

Отряд делится на две команды: девочек и мальчиков. Они, одновременно крича, каждые свои слова. Кто громче, тот победил.

Мальчики:

Мы отрядная душа. С нами смена хороша,

Мы сильные и смелые,

Как негры загорелые!

Девочки:

Украшаем мы отряд, Встрече с нами каждый рад.

Веселы мы и дружны,

Всякой смене мы нужны!
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