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Вступление


Детство покидает нас тихо и незаметно. Оглянешься, а его уж и след простыл. Затоскует душа: где оно, босоногое и беспечное? С кем бегает по теплым лужицам и играет в прятки?


За окошками снова лето… А это значит - нас ждет летний центр детских организаций и объединений «РОМАНТИКИ».

«Романтики» - 
это единственный летний центр в области, изучающий и прогнозирующий интересы и запросы ребенка в детских организациях и объединениях.

«Романтики» - это лагерь единомышленников - детей и взрослых, объединенных стремлением к совершенству.

«Романтики» -      это  совершенно новая система жизнедеятельности.

«Романтики» - 
 это естественное объединение подростков 14-17 лет.

«Романтики» - это удивительная страна, наполненная фантазией и творчеством, чудесами и открытиями.

В этом году «Романтикам» 10 лет. Много за это время было достижений и открытий, проб и ошибок, но неизменным атрибутом каждой смены является игра, игровые технологии.

Игра была избрана нами для стимулирования умственного и физического развития подростков, формирования механизмов сотрудничества и соревнования, для снятия психологических стрессов, для отдыха и разрядки. Как показывает практика, дети ведут себя непринужденно и действуют спонтанно лишь среди сверстников, когда на них не оказывают давление взрослые, то есть во время игры. Играя, ребенок начинает обретать себя, узнавать свои возможности и устремления.


Игра – хорошее средство развития активности ребят, в том числе и  организаторских способностей подростков. Наши советы: смелее ставьте    во   главе  игр   самых  разных ребят, и  в особенности тех,  которым  трудно утвердить себя
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в других видах деятельности. Обратите внимание на ребят   тихих,   застенчивых,   внешне   малоактивных.  Ведь   многим из них раньше просто не представлялась возможность увидеть себя в качестве организатора, руководителя, не было случая по-настоящему использовать свои силы. Некоторые из них потеряли веру в себя, а случается, что потеряли веру в них окружающие.


В зависимости от того, какой игре отдается предпочтение, каково содержание игры; какую роль в ней играет взрослый и какую позицию по отношению к игре занимает ребенок, игра может оказать существенное влияние на развитие тех или иных качеств личности. Поэтому, играя, следует соблюдать следующие принципы:

1. Принцип индивидуальной избирательности игры с учетом возрастных особенностей ребенка.


2. Принцип адекватности игры в системе социальных отношений в обществе. 


3. Принцип рефлексивного последействия.


4. Ориентация на гуманистический характер игр.


5. Баланс управления и самоуправления в игре.

Мы хотим познакомить вас с играми, в которые  играют «романтики», а также с игровыми технологиями, которые используют педагоги ОЛЦ во время проведения образовательных программ в Университете лидерских знаний.
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ИГРЫ И ТРЕНИНГИ НА ЗНАКОМСТВО


Ни для кого не секрет, что первым этапом создания коллектива является знакомство. Чем быстрее ребята узнают друг друга, тем легче вам будет работать с ними.

Тренинг «Реклама»

Цели:

· освоить активный стиль общения;

· развить самостоятельность, творческий подход к заданию, лидерские навыки в участниках тренинга;

· поупражняться в способности убеждать – навыке, необходимом для лидера.

Размер группы: не важен.

Ресурсы: хорошо, если у тренера будет возможность представить участникам упражнения листы ватмана, краски, карандаши, фломастеры, куски цветной ткани, парики и другие элементарные театральные атрибуты.

Время: 60-90 минут.

                                               Ход упражнения


Это одно из очень эффективных упражнений в создании атмосферы доверия, сотрудничества, совместного творчества.


Группа разбивается на пары. Важно проследить за тем, чтобы вместе оказались люди, как можно менее знакомые друг с другом. Ведущий объясняет задание:

- Представьте, что каждый из вас – член закрытого элитного клуба. Естественно, что вы знакомы со всеми его участниками, доверяете им, вам хорошо вместе. Раз в году двери клуба открываются для всех. В этот день вы можете попытаться ввести в  круг членов клуба своих друзей. Для этого вам предстоит подготовиться и дать своему товарищу такую рекомендацию, чтобы ни один из членов клуба не смог проголосовать против приема новичка. 

Как практически будет проходить прием? Вы разбились на пары. Каждый из участников пары подумает несколько минут и расскажет своему партнеру об одном своем положительном качестве.

Качество это может быть любым, но значимым. В свою очередь, рассказавший о себе выслушивает историю своего партнера о том качестве, которое   выделяет   его  среди  других  людей  и  позволяет  претендовать на 

5

прием в клуб. После того, как вы поделились друг с другом информацией о своем положительном качестве, вам придется поломать голову над тем, каким образом представить перед членами клуба вашего товарища.

Отрекомендовать его вы можете любым максимально эффектным способом. Например:

· интервью, представляющее героя, в теле- или радиостудии;

· рисунок, комикс, шарж с последующим театрализованным комментарием;

· инсценировка спортивного обозревателя (если наш герой делает успехи в спорте и именно здесь проявляются его достоинства), репортаж с выставки, концерта, конкурса (при условии, что достижения вашего героя проявляются именно в этой сфере деятельности);

· стихотворение, песня.

Жанр рекламного выступления не регламентирован. Все, чем богата ваша фантазия, может оказаться удачным. Позаботьтесь лишь о том, чтобы избранная форма максимально отражала содержание вашего представления. Еще одна важная деталь: рассказывая о достоинствах человека, не забудьте назвать его имя!

Всем понятно задание? Есть вопросы? Пары приступили к работе.

- Заканчиваем знакомство с партнером. Уточните последние детали и приступайте к подготовке своей рекламной пятиминутки. Через 20 минут объявляется общее собрание членов клуба для обсуждения кандидатов.

Эти 20 минут ведущий проводит в работе с участниками, переходя от пары к паре, стимулируя работу над рекламой. Иногда придется посоветовать, какая форма будет наиболее актуальна для рассказа о том или ином качестве, помочь преодолеть стеснение в восхвалении пока что малознакомого человека пред другими малознакомыми людьми. Нередко вмешательство и поддержка режиссера потребуются даже на более раннем этапе, когда участники пары рассказывают друг другу о своих достоинствах. Порой можно услышать от молодого «актера»: «А я не знаю, какие у меня положительные черты!». Выясняется, что для многих проще определить, в чем они слабы, несовершенны, чем назвать качества, которыми человек вправе гордиться. Иногда черты характера подменяются названием достижений: «Я – лучший в классе ученик!», «У меня – первое место в городе по плаванию!». В таких случаях пробуем перевести достижения на другой язык: что во мне помогло добиться такого яркого результата? Упорство? Сила воли? Стремление довести дело до конца?

Внимание, объявляется минутная готовность! Просьба всем собраться в зале клуба на церемонию представления новых участников!
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Сейчас нам предстоит познакомиться с новыми кандидатами. Если рекомендация, представленная нам, уважаемые члены клуба, покажется достаточной и убедительной, прошу своими аплодисментами вынести решение о приеме в члены клуба. А теперь я приглашаю на сцену первую пару участников!

                                                     Завершение


После того, как все пары представили друг друга, выделяем, что дала каждому работа над заданием. Отмечаем оригинальные идеи и удачные выступления, дружественность атмосферы и важность поддержки.

Тренинг «Знакомство»

	№


	Время
	Название упражнения
	Содержание

	1.
	20 мин.
	«Визитка»


	Полоска бумаги складывается вчетверо по вертикали. На обратной стороне каждого прямоугольника, а также на титульной стороне в первом прямоугольнике каждый пишет свое имя, а затем по порядку: что он любит делать, где  любит отдыхать, и что бы хотел назвать своим именем. С помощью скотча каждый прикрепляет свою визитку обратной стороной на одежду и идет знакомиться с другими участниками. Выби-рает партнера и объясняет ему, что означает запись на последней «визитке». Беседа заканчивается обменом «визитками» (они просто отрываются от блока) три раунда – и у каждого участника появляются три «визитки» хорошо запомнившихся людей.

	2.
	10 мин.
	«Презентация друг друга»
	Затем все садятся в круг и представляют тех людей, с которыми обменялись «визитка-ми». Группа аплодирует участникам.

	3.
	7 мин.
	«Отыщи 

кого-нибудь»
	Участники получают бланки с таблицей, которую им предстоит заполнить в процессе хаотического общения между собой. Они за-дают вопросы, которые содержатся в таблице и, в случае, если получают утверди-тельный ответ, заносят имя участника в со-ответствующий квадрат. Задача участников: заполнить таблицу без исключения. Таким образом, в каких-то из квадратов собирается большое количество имен, в каких-то – одно, два имени.


7

	4.
	10 мин.
	«Тайный друг»
	Каждый из участников пишет свое имя на маленьком листочке, сворачивает и отдает ведущему. Ведущий снова раздает листочки (тот, кто получил обратно свой листочек, меняет его), и просит запомнить, сохранить в тайне имя на листочке – «тайного друга». Указывается время, на которое действуют правила игры: надо тайно ухаживать за «другом», делать ему приятные сюрпризы, подарки и т.д. В конце этого времени происходит повторная встреча группы и выяснение того, кто за кем ухаживал и что для него сделал.


	Имя


	
	Имя

	Имя


	
	Что люблю  делать

	Имя


	
	Где люблю отдыхать

	Имя

обратная сторона
	
	Что хочу назвать своим именем

лицевая сторона


	Кто умеет пользоваться китайскими палочками?
	У кого телефон начинается на 73?
	У кого есть собака?

	
	
	

	Кто не побоится в полночь пятницы 13-го в полнолуние пойти на кладбище?
	У кого мама блондинка?
	Кто в этой группе не нашел своего тезки?

	
	
	

	У кого папу зовут Сергей, Александр или Дмитрий?
	Кто любит пить кофе по утрам?
	Кто по знаку зодиака Лев?
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ИГРОВЫЕ ТЕХНОЛОГИИ «А ЛИДЕР КТО?»


Всюду, где собирается вместе много  людей, возникает проблема лидерства. В процессе формирования группы некоторые ее участники начинают играть более активную роль, им отдают предпочтение, к их словам прислушиваются с большим уважением. Происходит разделение участников группы на ведущих и ведомых, то есть на лидеров и последователей. Выявленный лидер может стать основным связующим звеном в цепи взаимоотношений педагога с отрядом.

Микроигры для выявления склонностей

к организаторской деятельности
· «БАШНЯ» - из различных принадлежностей выложить башню.

· «ПАРОВОЗ» - из цветной бумаги сделать поезд.

· «СЛОН» - из веточек на песке в течение минуты выложить изображение слона или любой другой фигуры.

Задания даются микрогруппе. В ходе наблюдения за участниками игры можно выявить лидеров, их помощников, пассивных, зависимых, неинициативных людей.

КТД «Киностудия»

Руководитель игры предлагает следующую ситуацию: представьте, что вам предстоит снять фильм, для чего выбирается 2-3 человека – «режиссеры». Они поочередно выбирают себе помощников и основывают «киностудию».              Каждой «киностудии» предлагается подготовить в течение 15-20 минут                   пантомиму-сценку, то есть снять фильм на тему жизни коллектива, где живут или учатся ребята. После проведения этой игры ведущий просит в каждой микрогруппе провести анализ и определить, кто оказался в ходе подготовки «кинофильма» реальным лидером.

Методика «Чудная таблетка»

Представьте себе чудный магазин, в котором можно достать чудные таблетки, дающие принимающему их разные способности.

Так как магазин не представляет своим клиентам больше одной таблетки в каждой покупке, вам надо оценить таблетки по их значимости для вас – с самой важной до наименее важной.

Таблетка ВЛИЯНИЯ – даст вам способность повлиять на многих людей, организовать и руководить ими. Вы сможете легко призвать их к выполнению очень сложных и комплексных предприятий. Люди будут верить и полагаться на вас.
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Таблетка МУДРОСТИ – откроет вам бесконечные богатства знаний и мудрости. Вы сможете ответить на любой вопрос и найти решение по какой-либо проблеме.

Таблетка ЧЕСТНОСТИ – даст вам способность различать добро и зло, справедливость и несправедливость. Ваш образ жизни будет примером и символом честной и справедливой жизни.

Таблетка УСПЕХА – даст вам способность дойти до наивысших достижений в каждой сфере деятельности.

Таблетка БОГАТСТВА – принесет вам успех в накоплении имущества и капитала. Вы сможете достичь всего, что можно купить за деньги.

Таблетка СИМПАТИИ – обратит вас в очень симпатичного и коммуникабельного человека. Многие захотят дружить с вами.

Таблетка УДОВОЛЬСТВИЯ – даст вам удовольствие в любой деятельности, работе и развлечении.

Таблетка КРАСОТЫ – сделает вас красивыми и принесет вам успех в «сердечных делах».

Таблетка ЗДОРОВЬЯ – сделает вас сильным и здоровым человеком, и вы никогда  не будете болеть, и никто не посмеет поднять на вас руку.

Таблетка ПОМОЩИ – даст вам желание и способность помочь другим в беде и удовлетворить волю окружающих.

«ПОСПОРИМ С «ВЕЛИКИМ»
Суть данной игры – подготовка лидера как оратора. Заключается она в анализе и высказывании своего мнения по поводу реплики-цитаты «Великого» - известного писателя, политического деятеля, ученого. Это может происходить в виде дебатов, театрализованного спора, суда над «Великим» и т.д. Главное – создать атмосферу раскованности и свободного высказывания своих мыслей.                          
Примеры цитат

· «Промедление с легким делом превращает его в трудное, промедление же с трудным делом превращает его в невозможное».

Лоример
· «Думай хорошо, и мысли созреют, и добрые поступки».

А. Толстой
· «Никто не заходит так далеко, как человек, который не знает, куда он идет».
                                                                                                 Кромвель
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· «Счастье  есть дело судьбы, ума и характера».

Н. Карамзин

· «Не старайтесь привлечь к себе любовь других. Любите и будьте любимыми».

Из благочестивых мыслей

«Большая семейная фотография»


Эту игру лучше проводить в оргпериод для выявления лидера.


Предлагается, чтобы ребята представили, что все они – большая семья и нужно всем вместе сфотографироваться для семейного альбома. Необходимо выбрать «фотографа». Он должен расположить всю семью для фотографирования. Первым из семьи выбирается «дедушка» - он тоже может участвовать в расстановке членов «семьи». Больше никаких установок для детей не дается, они должны сами решить, кому кем быть и где стоять. А вы наблюдаете за этой занимательной картиной. Роль «фотографа» и «дедушек» обычно берутся исполнять стремящиеся к лидерству ребята. Но, однако, не исключены элементы руководства и других «членов семьи». Вам будет очень интересно понаблюдать за распределением ролей, активностью-пассивностью в выборе месторасположения.


Эта игра, проведенная в середине смены, может открыть вам новых лидеров и раскрыть систему симпатий-антипатий в группах. После распределения ролей и расстановки «членов семьи» «фотограф» считает до трех. На счет «три!» все дружно и очень громко кричат «сыр» и делают одновременный хлопок в ладоши.
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КОНКУРС АКТЕРСКОГО МАСТЕРСТВА


Объявляется конкурс абитуриентов в театральный институт. Каждый участник получает номер. Жюри – это приемная комиссия. Слово предоставляется приемной комиссии:

Господа абитуриенты!


В течение 3-х туров вы вызываетесь парами соответственно номерам по порядку и выполняете задание, не видя при этом друг друга. В каждом туре остаются только победители.

Желаем успехов!

I тур. Изобразить пластикой и голосом:

· Тема №1. «ВОКЗАЛ».

1. Ребенка, который потерял родителей.

2. В кассе нет билетов, а вам необходимо уехать.

3. Вы человек из провинции, первый раз на вокзале.

4. Вы ребенок, которому надоело на вокзале.

5. В последнюю минуту вы вскочили в поезд и обнаружили, что у вас нет билета.

6. Вы не попали в гостиницу и ищете место на вокзале.

7. Вы вышли из вагона, и оказалось, что взяли чужой чемодан.

· Тема №2. «СПОРТ» (пантомима).

1. Человек, заканчивающий марафонскую дистанцию.

2. Гимнастические упражнения на бревне.

3. Болельщик, когда его команде забили гол.

4. Фехтование.

5. Фигурное катание.

6. Перетягивание каната.

7. Человек, метающий диск.

· Тема №3. «ПРЕДМЕТЫ» (изобразить только голосом).

1. Кипящий чайник.

2. Водосливный бачок.

3. Лопнувшая струна.

4. Взлетный самолет.

5. Сирена ГАИ.

6. Косят траву.

7. Сдувающийся воздушный шар.
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II тур. Вы опаздываете, но в последний момент слышите звонок 

и быстро отвечаете на одну из реплик:

· Тема №1.

1. Ну, скажите, что мне делать с такой дочерью?

2. Ах, у меня меланхолия…

3. Приветик, ну как дела?

4. Шеф, клиент готов, что дальше?

5. Алле, это баня?

6. Давай отложим нашу встречу до понедельника.

7. Лилек, у меня тут лампочка не зажигается!

· Тема №2.

Одну и ту же фразу необходимо произнести с тремя интонациями (начальник – подчиненному, возлюбленный о возлюбленной, перед дракой)

1. Я понял тебя, коварная!

2. Товарищи, почему в зоопарке тигру не докладывают мяса?

3. Вася, она не пришла…

4. Это я, почтальон Печкин.

5. Лед тронулся, командовать парадом буду я.

6. Ты почто боярина обидел?

7. Улыбайтесь, за вами следят.

III тур

1. Изобразить предмет:

· антенну;

· питьевой фонтанчик;

· сдобную булочку;

· кипящий самовар;

· валенок;

· открытую форточку;

· бутылку из-под шампанского.

2. Выполнить этюд:

· Вы молодая женщина. Чешется ухо. Из сумочки выпадает яблоко. Сваливается шляпка.

· Вы атлет. Левая нога не гнется, болит голова.

· Вы человек среднего роста. Туфли спадают. Голова чешется. Правое плечо выдается вперед. Под пяткой в обуви камушек.

· Вы поступаете в театральный институт. Любыми путями пробуйте уговорить декана поставить пятерку.
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· Вы возвращаетесь с прогулки домой. Ключа у вас не оказалось. Дома никого нет.

· Вы читаете письмо с неприятными для вас известиями.

· Вы штангист. Поднимаете штангу.

IV тур. (изобразить пантомимой и голосом):

1. Человек ест яблоко, вдруг обнаруживает, что оно червивое.

2. Человек ест печеную горячую картошку.

3. Человек ест лимон.

4. Человек ест арбуз.

5. Человек ест конфету.

6. Человек грызет орехи.

Подведение итогов

Жюри объявляет победителей и поздравляет их с принятием в театральный институт.

ЭКОЛОГИЧЕСКИЕ ПРОГРАММЫ

Экология сегодня – это не только биологическая наука о связях органов с окружающей средой, но и практика выживания человечества в условиях экологического кризиса. Экологические программы центра направлены на то, чтобы помочь ребятам увидеть и выбрать посильные экологические проблемы для самостоятельного решения.

Для успешной деятельности по данному направлению используются различные формы работы. Это:

· экологические прогулки;

· экологическая тропа;

· сбор и анализ экологической информации;

· экологическая фотография;

· экологические игры;

· участие в образовательной программе «Экокультура».

Наиболее эффективны в этом плане экологические игры. Предлагаем вам некоторые из них.
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Экологическая игра «ПРОЕКТИРУЕМ ГОРОД»

Цель игры: спроектировать промышленный город на предлагаемой местности таким образом, чтобы население в наименьшей степени пострадало от загрязнений питьевой воды и воздуха.

Оформление: карта-схема местности, где указаны основные реки, их притоки и направления течения воды в них.


Карточки размером 2х4 см.


Нефтедобывающее предприятие 
– 1 шт. НДС


Нефтеперерабатывающий завод 
– 1 шт. НПЗ


Промышленный водозабор 

– 1 шт. 


Промышленные стоки 

– 1 шт. 


Бытовые стоки


– 1 шт. 

Автозаправочная станция

– 1 шт. 

Больница



– 1 шт. 

Хлебозавод



– 1 шт. 

Жилой квартал


– 10 шт. 

Поле для пшеницы 4х6 см.

– 1 шт. 

Поле для овощей 4х6 см.

– 1 шт.

Инструкция ведущему

Ведущий игры должен знать, как влияют на экологическую ситуацию в жилых кварталах различные варианты размещения объектов.

Наилучшее решение по размещению каждого объекта оценивается в 5 баллов. За менее удачные варианты снижаются до 0.

Ведущий: 
Перед вами карта-схема местности, где протекают реки, их притоки и существует преобладающее в течение года направления ветров. Имеются три участка месторождений нефти. Вы должны знать, что НДП и НПЗ своими стоками с территорий, а также сбросами используемой воды загрязняют реки по течению ниже того места, где находятся эти предприятия. Меньшее загрязнение воды вызывают АЗС. Вы знаете также, что эти же объекты загрязняют и воздух своими выбросами вредных веществ в атмосферу.


Итак, ваша задача: разместить карточки с названиями предприятий и бытовых  объектов так, чтобы загрязнение воздуха в жилых кварталах, а также питьевой воды, получаемой с водозабора, было наименьшим. Объекты такие…(далее выкладываются все карточки с названием объектов).
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Еще вам следует знать, что наш город питается выращиваемыми на природных полях овощами и пшеницей, которые тоже могут быть подвержены вредным атмосферным выбросам, переносимым ветрами, или загрязнению почвы в зонах нефтедобычи и ниже по течению рек. При этом овощи гораздо больше, чем пшеница, накапливают в себе вредные вещества.


Следующий этап игры -  это добавление к содержанию карты-схемы местности второго преобладающего направления ветров, которые часть года дуют, например, с востока на запад. Такое условие потребует дальнейшего усложнения размещения объектов, а главное – принятия компромиссных решений.


И заключительный этап усложнения игры – появление экономических отношений в деятельности города. Развитие нашего города, проходившее до сих пор в условиях централизованной государственной экономики, попадает теперь в условия рыночных отношений, когда придется платить из прибыли, полученной от продажи нефтепродуктов (200 млн. руб. при численности населения          1 млн. чел.), за строительство трубопроводов от НДП до НПЗ, водозаборов, сточных сооружений и объектов, их использующих. Придется платить за лечение людей, болеющих от загрязнения воды в реке и от воздуха. Появились новые объекты – очистные сооружения (выдаются карточки).

Участники игры, перебирая различные варианты размещения объектов, решают, что выгоднее: держать население на грани забастовки, так как доход на 1 жителя города должен быть не менее 100 руб. или же смириться с экологическими проблемами, но не строить дорогостоящих очистных сооружений.  В любом случае дети ощутят драматизм   реальных экологических проблем нашего сегодняшнего времени и груз ответственности за принимаемые решения. Эту игру лучше проводить одновременно в двух группах, чтобы появлялся азарт соревнования (нужно иметь 4 комплекта карточек с названиями объектов). Возраст участников – желательно с 14 лет и старше.
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Игра «КТО ВЫЖИВЕТ»

Цель игры:
обучение детей представлениям о пищевых связях в экосистемах, о конкуренции за ресурсы между видами, но главное – формирование у ребят представления о том, что благоденствие «своего» биологического вида невозможно без существования других видов, что выживание вида требует определенной умеренности в размножении.

Условия игры: 
игра рассчитана на детей 11-15 лет (группа не менее 15 человек, желательно 20-30 чел.) и 2 ведущих (взрослые). Все участники игры разбиваются на группы (биологические виды): род зайцев, род лис, род охотников. При минимальном количестве участников должно быть 7 «зайцев», 3 «лисы»  и один «охотник». Каждый участник получает цветную ленту длиной около 70 см. для обозначения рода: зайцы – белая, лисы – желтая, охотники – синяя. Ленты завязываются на шее, как галстук, одним узлом, чтобы легко было снять. Еще каждый участник получает зеленую ленту – «жизнь». Эти полоски раздает один из ведущих – «Владыка жизни».

Перед всеми участниками (а остаются еще и зрители) ставится задача:


«лисы», догоняя «зайцев» и забирая у них «жизнь», должны передавать зеленые ленты зрителям и вводить, таким образом, в игру новых членов своего «рода», стремясь максимально увеличить их численность. 


«Охотник» должен ловить и «лис», и «зайцев», и тоже стараться увеличить численность своего «рода».


«Заяц» и «лиса», потерявшие свои «жизни», отдают свои ленточки и переходят в число зрителей.


Второй ведущий контролирует правильность передачи цветных ленточек. Если появится больше 12 «зайцев» или станет больше 4 «охотников», то в игру вступает новый персонаж - «болезнь» (черная ленточка), который может забрать «жизнь» у любого игрока. В результате конкуренции и «поедания» «родов» может оказаться, что исчезнут «лисы» и «охотники». Тогда оставшиеся «зайцы» считаются выигравшими; если же исчезнут «зайцы», то так как не будет поступления от «Владыки» новых «жизней», лисы будут неизбежно выловлены «охотниками». «Охотники» же, оставшись без пищи, тоже исчезнут, то есть все в проигрыше.


Если в игре устанавливается динамическое равновесие: в игру вступает столько же новых членов каждого «рода», сколько и выбывает – то в педагогическом смысле эта ситуация самая благоприятная, ведь дети могут понять,  что  наибольшую  жизнедеятельность  обеспечивает  не  жадность  и 
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эгоизм одного «рода», а наоборот, умеренность. Однако ведущий не разглашает заранее все эти законы выживания своего «рода», они обнаруживаются в игре.


Все предложенные соотношения между первоначальной численностью «родов», «критические» численности для появления «болезней», - все это может изменяться ведущим, чтобы направить игру к наиболее интересным вариантам.


По окончании игры ведущий задает участникам вопрос: «Какие правила, (законы) выживания вы обнаружили?». Правильные, интересные, обоснованные ответы могут не только учитываться при окончательной оценке команд, но и помогать своим командам сыграть в следующей игре.

Игр            а «ЗАКОЛДОВАННАЯ ЦЕПОЧКА»


Разделите детей на 4 группы, каждая из которых будет представлять один компонент экосистемы:

· 1-ая группа – пищу;

· 2-ая группа – воду;

· 3-я группа – жилище;

· 4-я группа – место обитания.

Предложите ребятам встать в круг в таком порядке:

первым становится ребенок из 1-й группы, вторым – из 2-й, третьим – из 3-й, четвертым – из 4-й, пятым становится ребенок из первой группы, и так продолжается до тех пор, пока все участники игры не образуют круг. Сначала все стоят лицом к центру, но по сигналу инструктора поворачиваются направо (теперь все смотрят в затылок друг другу). Попросите детей сделать шаг в центре круга с тем, чтобы расстояние между ними стало еще меньше. Круг должен быть очень тесным.


После этого все участники берутся за талию стоящего впереди них. Вы считаете до трех, и на счет «три» дети садятся на колени того, кто стоит позади, - так образуется «круг на коленях», олицетворяющий собой экосистему.


Скажите участникам, что случилась засуха, и воды стало мало. Услышав эти слова, дети, входящие в группу, представляющую воду, должны выйти из круга. Когда им удается это сделать, круг разрывается.


Снова постройте круг и повторяйте игру, всякий раз изменяя условия.

Экосистему могут постигнуть различные бедствия: вода оказалась загрязненной, почва обеднела в результате эрозии, из-за роста городов сократилось место обитания.
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Игра «НОЧНАЯ ПРОГУЛКА»

Материалы: 

· простыня;

· карманный фонарик для привлечения насекомых.

Время: 1-2 часа.


Этот вид деятельности развивает все органы чувств, помогает научиться не бояться темноты, дает возможность узнать о том, что происходит в природе, пока мы спим.


Наметьте маршрут и, когда станет совсем темно, отправьтесь на природу. Старайтесь идти медленно и осторожно, попросите ребят не разговаривать – это очень важно. Давая задания и объяснения, говорите тихим, спокойным голосом. Прислушайтесь к ночным звукам – попробуйте на слух определить, какие животные издают эти звуки, слышны ли звуки неприродного происхождения. Почувствуйте, какими запахами полон ночной воздух. Раздайте детям заранее заготовленные мелкие предметы природного происхождения (шишки, желуди и т.п.) и просите на ощупь определить, что кому досталось. Всмотритесь в ночное небо, поговорите с ребятами о звездах, научите различать 2-3 созвездия.


Поищите животных, птиц и насекомых, ведущих ночной образ жизни. Попробуйте найти светлячков. Повесьте простыню между деревьями и включите внизу карманный фонарик. Вскоре свет фонарика привлечет насекомых, которые на фоне простыни будут хорошо заметны. Расскажите о найденных вами живых существах.


Ночная прогулка дает простор творчеству. Например, можно спуститься к реке, понаблюдать реку ночью. Чтобы сделать это в темноте безопасно, попросите детей спускаться медленно и осторожно, положив руку на плечо идущего впереди. Тогда каждый будет чувствовать все изменения рельефа по движениям  впереди идущего. Напоминайте, что разговаривать нельзя. Такая организация спуска и подъема сблизит ребят, научит полагаться друг на друга.


Закончить прогулку можно у костра, который заранее готовит кто-то из помощников. Попросите детей к следующему занятию описать свои впечатления в стихах или коротких рассказах.
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ИГРЫ НА ДОСУГЕ

В   подростковом   возрасте   ребятам  очень  интересно узнавать  что-либо  друг о друге и  о  себе. Особенно  любимы  подростками  игры  на  взаимоотношения.  Они   сложны, но очень  увлекательны.

«Ассоциации»


Игра особенно нравится старшеклассникам, так как имеет глубоко психологическое значение.  Она позволяет подростку узнать об отношении к нему   товарищей. Кроме того, эта игра развивает способность к воображению, что непременно сказывается на творческом потенциале подростков.


Играть можно везде, где есть возможность посадить игроков по кругу. У костра играть особенно хорошо, потому что создается атмосфера доверительности и тепла, что позволяет игрокам быть откровенными.


Количество игроков не ограничено. Но есть единственное условие: игроки должны быть знакомы. Чем лучше они знают друг друга, тем объективнее будет игра. Игроки сидят в замкнутом кругу. Водящий один. Пред началом игры водящий уходит за пределы круга так далеко, чтобы не слышать, о чем говорят игроки. В отсутствие  водящего игроки общим решением  выбирают человека, который будет  «главным героем» этой игры. Остановившись на одной кандидатуре, игроки приглашают водящего войти в круг и занять место среди них (не в центре). «Главного героя» все игроки держат в секрете от водящего. Далее водящий, обращаясь к каждому отдельно, просит ассоциировать «главного героя» с тем или иным предметом, живым существом, явлением и т.д. Из таких ассоциаций водящий формирует характеристику «героя». Он может пробовать угадать «героя» после любой ассоциации, но попыток у него только три, если играет в среднем 15-20 человек. Если число игроков небольшое, число попыток уменьшается. Угаданный «герой» становиться водящим.

                                                              Ход игры


Пусть «главный герой» уже выбран, и водящий сидит в кругу.

Водящий - 
Света, если бы этот человек был животным, то кем бы он был?

Света - 
Этот человек был бы слоном.

Водящий анализирует (не вслух): слон – добрый, мягкий, слегка наивный, но сильный и надежный.

Водящий - 
Миша, если бы этот человек был водоемом?

Миша - 
Это был бы океан.
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Водящий анализирует (не вслух): океан – широкая душа, глубина, может быть шторм. При этом человек добрый, мягкий, слегка наивный, сильный и надежный.

Водящий -
Может, это Илья?

Игроки - 
Нет.

Вопросы можно задавать, пока не исчерпываются попытки.

«Остров Фанни»

 Каждому игроку раздается от одной до трех карточек, в зависимости от числа играющих. Водящий рассказывает игрокам вводную историю следующего содержания:

«В Сан-Франциско неизвестная женщина угнала самолет. Полиция штата ведет следствие. Подозреваются пять женщин. Установлены семнадцать фактов, на основании которых можно предъявить обвинение одной из подозреваемых. Помогите следствию, установите виновницу угона».

Далее, по правилам игры, каждый игрок читает вслух свои карточки. Он не имеет права никому их передавать или давать читать из своих рук. Читать вслух он может содержание карточки столько раз, сколько понадобится. Все игроки внимательно слушают друг друга, сопоставляют факты и методом исключения из всех подозреваемых выбирают одну.

Примерное содержание карточек:
1. Девушка, которая влюбилась в жителя острова Фанни, имеет собаку, похожую на смесь овчарки и колли, по имени Роберт.

2. Беттина Бенг разыскивается в США, потому что она продала 50 граммов марихуаны.

3. Полиция сообщает, что месяц назад молодая женщина приплыла на парусной лодке на остров и привезла большую, странно выглядевшую собаку. Лодка приплыла на остров из Сан-Франциско.

4. Пилоту приказала лететь над островом Фанни, где угонщица ночью выпрыгнула с парашютом из самолета.
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5. Лиза Лагс, археолог, убеждена, что впервые человеческая жизнь возникла на острове Фанни, и хочет найти этому доказательство.

6. Самолет угнан вечером 14 августа.

7. У археолога черные волосы и карие глаза.

8. Анни Маркель очень интересуется религиозными праздниками острова Фанни.

9. Анна Диркс влюбилась в жителя острова Фанни, когда он был студентом и учился в США.

10. Метхильд Малер впервые приехала на остров 16 августа.

11. Угонщица сбежала из психиатрической больницы, находящейся в США.

12. Когда полиция нашла Лизу Лангс, она пыталась отцепить парашют от дерева.

13. Сестра девушки, которая работает в Службе помощи развивающимся странам, и ее секретарь приплыли на остров Фанни с Филиппин.

14. У угонщицы светло-коричневые волосы и голубые глаза.

15. Министерство  по иностранным делам послало сестру Беттины Бенг на остров Фанни, где она живет уже год.

16. Через два дня после угона самолета полицейские острова Фанни обнаружили пять американок, которые по описанию были похожи на угонщицу.

17. Метхильд Малер – секретарь Беттины Бенг.

Нумеровать карточки не стоит, читать их надо в любом порядке. Желательно по ходу игры не делать никаких записей, а все факты запоминать.
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«Шерлок Холмс»

Основная цель игры – развитие аналитических способностей и умения задавать вопросы.

Число игроков не ограничено. Общим решением игроки  выбирают Шерлока Холмса, который на несколько минут выходит из комнаты. Среди игроков выбирается тот, кого Шерлок Холмс будет искать. Когда выбор сделан, Шерлока Холмса просят вернуться обратно. Вернувшись, он задает вопросы, на которые нужно ответить однозначно: «да» или «нет». Вопросы должны помочь узнать     что-нибудь о том человеке, которого надо найти. Если игроков около 13, то у Холмса может быть 5-6 вопросов. Когда вопросы исчерпаны, Холмс с трех попыток должен угадать выбранного человека. Если человек угадан, то Холмс остается в комнате, а отгаданный становится Шерлоком Холмсом.

                                                          Ход игры
Игроки сделали выбор, Шерлок Холмс вернулся в комнату.

Вопросы, которые Шерлок Холмс может задавать игрокам:

· Это девочка?

· У него светлые волосы?

· Он одет в джинсы?

· Он сидит у окна?
Вопросы, которые нельзя задавать игрокам:

· Это мальчик или девочка?

· Какие у него волосы?

· Во что он одет?

· Где он сидит?
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БОЛЬШИЕ РОЛЕВЫЕ ИГРЫ

Особый  смысл в  центре приобретают  ролевые  игры. Ведь ни в учебной работе, ни в семейной  ситуации, ни в общественном  месте подростки  не  могут  идентифицироваться  в  полной  мере с  объектом  своего  интереса. В ролевых  играх это  не  только  допускается, но и выступает обязательным  условием  свободы  самовыражения, полного освобождения от привычного стереотипа.

Экономическая игра «БИЗНЕС-УИКЕНД»

Цели и задачи:

1. Повышение уровня деловой культуры.

2. Оказание методической, правовой, организационной, моральной поддержки молодежи, интересующейся экономическими и политическими отношениями.

3. Создание условий в процессе игрового взаимодействия для самоопределения и экспериментирования в области рыночной экономики.

4. Диагностирование готовности участников игры к реальной взрослой жизни.

Лагерь представляет собой игровой мир, в котором создается государство, парламентская республика. Граждане государства живут, работают, учатся по созданным ими законам. Это обстоятельство создает условия для постоянной реализации участниками игры различных социальных позиций и ролей. Осваивать каждый шаг в игре участникам помогают консультации специалистов. Основным критерием успешного  функционирования государства является рост благосостояния граждан. Он возможен только при эффективно действующей экономике.

Участники строят экономическую структуру государства, изменяют ее, перестраивают, добиваясь лучших результатов. Государство меняется, развивается гораздо быстрее, чем в жизни – игра длится 4 дня.

1-ый день

Создается законодательная и правовая база для организации выборов в парламент. Затем образовываются партии, и идет предвыборная агитация. Все это дает возможность на практике почувствовать отношения, которые существуют в государстве между органами власти, различными партиями и отдельными гражданами, научиться разрешать возникающие конфликты цивилизованным способом. День заканчивается выборами в парламент, который формирует правительство и утверждает состав суда.
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2-й день

Вступает в действие экономическая часть игры. Начинает функционировать банк:

· выпуск и обращение валюты внутри государства;

· выделение субсидий для коммерческой деятельности;

· финансирование государственных заказов.

У граждан появляется возможность проявить себя в деле (государственная служба, фирмы, работа по найму, выполнение госзаказов). Заработав средства, гражданин может реализовать свои образовательные и культурные потребности, а также наметить интересные перспективы вкладывания денег.

3-й день

Государство проводит аукцион-распродажу недвижимости. Граждане, заработав капитал вчера, сегодня предлагают интересные проекты использования различных объектов недвижимости и покупают ее. 

В течение дня идет реализация проектов.

4-й день

 Подведение итогов и проведение шуточного аукциона, где ребята за заработанные деньги приобретают сувениры-символы игры.

Результаты

Участники игры получают новые необходимые сведения и знания, связанные с появлением в нашей жизни новых понятий и структур (банков, общественных организаций и движений, фирм, бирж и т.д.). В ходе игры участники в достаточной мере раскрывают друг перед другом свои достоинства и недостатки, учатся принимать самостоятельные решения, совершать поступки и жить в согласии с принятыми законами.

Результаты практической деятельности подводятся организаторами игры. Основными критериями являются желание, готовность ребят к активному участию в современной жизни, освоение культуры правовых и деловых отношений, позитивные изменения в эмоционально-волевой сфере каждого участника игры.
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Сюжетно-роллевая игра «РАЛЛИ ВЫЖИВАНИЯ»

В игре принимают участие команды «спасателей» (по 8 человек в каждой), получившие задание: спасти человека, который находится в труднодоступном месте, травмирован и не может ничего сделать самостоятельно. Задача команды – дойти до точки, где находится пострадавший («место катастрофы»), проходя через контрольные пункты, разбить временный лагерь, доставить «раненого» в точку эвакуации. Далее нужно обеспечить его эвакуацию, а затем довести группу до точки «выхода», проходя через контрольные пункты.

Команда работает под девизом «Выжить и спасти!». В первую очередь участники команды должны заботиться о взаимной безопасности: спасая пострадавшего, нельзя потерять ни одного из спасателей!

Команды выходят на трассу с интервалом 10 минут, предварительно получив инструктаж по технике безопасности.

На трассе необходимо преодолеть 3 блока препятствий. Каждое препятствие оценивается в баллах. Время прохождения каждого блока ограничено.

Блок 1

Необходимо найти пострадавшего, проходя 8 контрольных точек. 

1) «Переправа». На катамаранах вся команда переправляется на другой берег озера. 

Оценивается слаженность работы в команде.

2) «Параллельные веревки». На высоте полутора метров от земли в вертикальной плоскости натянуты друг над другом две веревки, по которым переправляются по одному все участники. Расстояние между веревками 1,5 метра. Длина веревок от 7 до 10 метров. 

Два человека от команды страхуют прохождение этапа. Обязательны перчатки или рукавицы.

Штраф – возврат участника на исходный рубеж.

3) «Качающееся бревно». Бревно с одной стороны укреплено на 0,5 метра над землей, второй конец свободно лежит на земле. Команда проходит препятствие по одному, два человека из команды страхуют. Прохождение засчитывается, если без падения и касания земли участник прошел с одного конца бревна на другой. Падение и касание штрафуются. Штраф – возврат на исходный рубеж.
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4) «Бабочка». Две веревки, натянутые друг над другом, через узел проводника, схватываются в середине карабином, образуя форму «крыльев бабочки». Длина веревок от 7 до 10 метров.

Цель команды – пройти препятствие, используя любые, не угрожающие безопасности способы.

Оценивается факт прохождения препятствия.

5) «Горизонтальные параллельки». Две веревки, натянутые на высоте не более 1 метра параллельно друг другу в горизонтальной плоскости. Длина веревок от 7 до 10 метров. Оценивается факт прохождения, штрафуется падение или касание земли.

6) «Маятник». На высоте от 5 до 7 метров за один конец закреплена веревка. Отмаркированы секторы «старта» и «финиша». Команда преодолевает «пропасть» между четко определенными секторами. Размер секторов 3 на 3 метра.  Задача команды – достать веревку, не касаясь оградительных секторов, перебраться из одного сектора в другой. При касании земли вне сектора или ограничителей в секторе вся команда возвращается на исходный рубеж.

7) «Дорога». У команды есть четыре палки длиной 80-100 см. Задача команды – переправить одного участника на расстояние 4-5 метров ограниченного сектора так, чтобы участник не касался земли и других участников команды. Разрешено касаться только палок.

8) «Болото». По 4 жердям длиной 1,5 метра каждая команда в полном составе должна перебраться по «кочкам» на противоположный «берег» болота. «Кочки» изготавливаются из напиленного бревна диаметром от 20 см.

Блок № 2

Команда прибывает на «место катастрофы» и разбивает временный лагерь.

Оценивается: 1) установка палатки;

2)разведение костра.

Затем - «транспортировка пострадавшего».

На носилки укладывается «пострадавший». Носилки необходимо соорудить из подручных средств.

Один отрезок пути - «Завал» команда должна пронести «пострадавшего» на носилках, не изменяя его положения. «Завал» - имитация участка непроходимого леса, заваленного  буреломом. Создается из наваленных друг на друга сухих деревьев, лапника, отдельных ветвей.

После операции по спасению команда выходит  на дорогу домой.
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Блок № 3
Дорога домой

1) «Спасение из развалин». Четыре бревна длиной по 3-4 метра крепятся за концы друг над другом, на расстоянии 0,5 метра подобно лестнице. Задача участника – перелезть «развалину», перемещаясь вверх, перелезая и затем спускаясь по бревнам. Оценивается факт безопасного прохождения этапа.

2) «Мышеловка». Коридор шириной более 1,5 метра, отмаркированный на высоте более 0,5 метра. Задача участников – преодолеть препятствия, не задев ограничителей.

3) «Дымовая завеса». Участок пути в 30 метров преодолеть в противогазах. Оценивается слаженность работы всей команды. 

Итоги подводятся при сравнении протоколов прохождения трассы. Суммируются баллы и устанавливается победитель по каждому блоку трассы. При награждении каждая из команд должна быть отмечена за участие в программе.
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РЕКОМЕНДАЦИИ ПЕДАГОГАМ

1. Будьте сами собой, а не функционерами.

2. Не думайте о программах, а думайте о детях.

3. Ребенок может научиться пользоваться свободой именно в детстве, иначе вырастет просто несвободный человек. Дайте ему свободу выбора.

4. Будьте свободными.

5. Попробуйте генерировать идеи.

6. Ищите свой собственный педагогический стиль.

7. Попробуйте чему-нибудь научиться.

8. Будьте терпеливы.

9. Все! Каникулы! Расслабьтесь… Вы имеете право на легкомыслие!
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