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I. Пояснительная записка
Летние каникулы – самая лучшая и незабываемая пора для развития творчества и совершенствования возможностей ребенка, вовлечение детей в новые социальные связи, удовлетворение индивидуальных интересов и потребностей.

Летние каникулы – это период когда дети могут «сделать свою жизнь» полной интересных знакомств, полезных увлечений и занятий, могут научиться петь, танцевать, играть, с пользой проводить свободное время. 

Неоценимая роль в организации воспитательной деятельности принадлежит педагогам и необходимо, чтобы  эта деятельность была насыщенной, интересной для каждого ребенка, а главное, правильно организованной.  
 Данная программа по своей направленности является комплексной, т. е. включает в себя разноплановую деятельность, объединяет различные направления  отдыха и воспитания детей.

Цель: создание условий для полноценного отдыха детей и подростков в условиях временного коллектива,  разностороннего развития личности ребенка.

Задачи:

· создание условий для развития способностей детей;

· сплочение детского коллектива;

· развитие коммуникативных качеств;
· обеспечение  разнообразной  активной деятельности на основе совместных интересов и совместного творчества;
· создание условий для осуществления активной познавательной деятельности воспитанников;

· экологическое воспитание;

· патриотическое воспитание;

· проведение спортивно-оздоровительной работы;

· создание условий для развития социально активной гражданской позиции

· помощь в приобретении знаний об исторических событиях

Методы воспитания:

· метод формирования сознания: рассказ, беседа, метод приёма, дискуссия;
· метод организации деятельности и формирования опыта поведения: упражнение, поручение;
· метод стимулирования поведения: соревнование, игра, поощрение, наказание;
· метод контроля, самоконтроля и самооценки: наблюдение, опросные методы (беседы, анкетирование), анализ результатов деятельности.
 Формы воспитания:
· словесно-логические: сборы, лекции, собрания;

· образно-художественные: концерт, дискотеки, конкурсы.

Средства воспитания: 

Средствами воспитания являются различные виды деятельности такие как:

· ценностно-ориентационная: лекции, беседы, собрания;

· общественная: праздники, акции;

· эстетическая: конкурсы, концерты, экскурсии;

· досуговая: олимпиады, игры, соревнования.
Актуальность программы автору видится в том, что  содержание программы выстроено в соответствии с динамикой развития детского коллектива и необходимостью целенаправленного формирования эффективных способов общения и межличностного взаимодействия детей в различных жизненных ситуациях.
Система оценки деятельности 

В течение дня идет оценка деятельности, за которую воспиьанники могут заработать или потерять баллы.

	«+» баллы
	«-» баллы

	по 1 баллу за каждое выполненное поручение 
	по 1 баллу  за каждое невыполненное поручение 

	
	

	2 балла за отсутствие штрафов и замечаний в течение игры
	по 1 баллу за каждое нарушение правил 

	
	

	по 1 баллу за победу на станциях (на каждой станции отдельно), командных конкурсах
	


Умения и навыки:

· Коммуникативные:  
· умение инициировать взаимодействие со взрослыми – вступать в диалог, задавать вопросы и т.д.;

· умение отстаивать свою точку зрения;

· умение находить компромисс;

· умение взаимодействовать в группе.

· Умения и навыки работы в сотрудничестве:

· умение взаимодействовать с любым партнёром;

· умение взаимопомощи в группе в решении общих задач;

· навыки партнёрского общения;

· умение находить и исправлять ошибки в работе других участников группы.

· Презентационные умения и навыки:

· умение уверенно держать себя во время выступления;

· умение использовать различные средства наглядности при выступлении; 

· умение отвечать на незапланированные вопросы.
Ожидаемый результат:
· приобретение знаний об исторических событиях;
· установка активной гражданской позиции;
· расширение кругозора;
· развитие навыков коммуникации;
· развитие познавательной сферы;
· приобретение новых впечатлений и воспоминаний.
Педагогическая диагностика  и способы корректировки программы:
Диагностика будет проходить в два этапа:

· на начальном этапе будет происходить сбор данных о направленности интересов ребенка, мотивации деятельности и уровень готовности к ней (игры); 
· итоговая диагностика позволит оценить результаты реализации программы (опрос, тестирование, анкеты).
Игры, упражнения для преодоления барьеров, снятие напряжения в общении, установление эмоциональных контактов между детьми, возникновение чувства «снежный ком», «знакомства», «визитная карточка». (ПРИЛОЖЕНИЕ)

Сроки реализации:

Программа предусматривает комплекс мероприятий, которые предполагается исполнить в период с 1 июня  по 30 июня.
II. Тематический план

	2 июня
	3 июня
	4 июня

	Однажды в России
	Вопрос с Аляской
	Принятие решения

	Открытие
	Командная игра


	Представление городов

	5 июня
	8 июня
	9 июня

	Золотая лихорадка (Поиск клада)


	Возрождение Олимпийских игр

	Командная игра по станциям
	Открытие Олимпиады

	Командная игра

	10 июня
	11 июня
	12 июня

	Развитие текстильного производства

(Дни Моды)
	Да здравствует Россия!!!

(Поп-рок фестиваль)



	Создание альбомов модной одежды, выставка эскизов.


	Изготовление костюмов.

(дефиле).


	Отрядное время

(Подготовка к концерту)



	14 июня
	15 июня
	16 июня

	Да здравствует Россия!!!

(Поп-рок фестиваль)
	Городские Кунсткамеры (Дни музеев)



	Поп-рок фестиваль
	Создание музея


	Экскурсия в музей

	17 июня
	18 июня
	19 июня

	Хрущёвская оттепель
	Покорение космоса   (Fort Boyard)


	Дефолт



	Чемпионат по игре «Твистер»,

Весёлые старты


	Игра «Fort Boyard».
	Игра – операция «Язык»

	20 июня
	21 июня
	22 июня

	Реклама – двигатель прогресса

(Дни рекламы)


	Экологическая катастрофа

	Подготовка,

выбор продукции, разработка брендов, слоганов.


	Проведение флэш-мобов.
	Игра «Зарница»

	23 июня
	24 июня
	25 июня

	Экологическая катастрофа
	Нашествие инопланетян
	Новая цивилизация



	Игра « Бой»


	Игра «Дневной  бой»
	Спортивные игры

(Лапта, снайпер)

	26 июня
	27 июня
	28 июня

	Президентская программа (День семьи)


	Путешествие по Ямалу

	Конкурс

«Семейный круиз»
	Познавательная программа «Удивительное рядом»

(путешествие в мир природы Ямала)
	Познавательно – интеллектуальная  программа

«Люди Ямала»

	29 июня
	30 июня
	

	Путешествие по Ямалу


	Альтернатива


	

	«Все работы хороши – выбирай на вкус» - путешествие по профессиям
	Закрытие.

Концерт.
	


III. Содержание программы.
Описание дней

Царская Россия 

1. Торжественное открытие.
2. Концерт, на котором показывается завязка истории про Аляску.

Вопрос с Аляской 

Времена Царской России. Развивается мореплавание, начинаются взаимоотношения с Северной Америкой. Для сохранения целостности территории Америка предлагает довольно крупную сумму денег за полуостров Аляска. Если его продать, у России появляются деньги на внутреннее развитие, которое ей не повредит. Если не продавать, Россия удерживает территориальное превосходство над Америкой.

2 блок – общелагерный РВС (командная игра) – сбор всей необходимой информации о возможных дальнейших событиях. Детям раздаются списки вопросов, среди которых обязательно должны быть такие как: 
«Если продать Аляску, то, сколько она будет стоить?», 
«На что можно потратить вырученные деньги?», 
«Сколько человек живет на полуострове Аляска и какую пользу они могут принести России» и т.п. 
Эти вопросы задают детям, которые отвечают на них только при выполнении какого-либо творческого экспромт - задания.

Принятие решения – продавать или нет Аляску. 
            Детский концерт, где дети показывают возможности своих городов. 

Золотая лихорадка (Поиск клада) 
Если Аляска не продана, то выясняется, что там обнаружено золото.

В случае если Аляску продали, то все жители городов отправляются в Южную Америку на поиски золота ацтеков. Это золото необходимо для дальнейшего развития России.

Поиск клада по запискам.

Каждый отряд (город) отправляется на поиск клада с проводником из чужого отряда (города), который ведет детей по станциям. За каждую удачно пройденную станцию детям дается кусок карты. Собрав все куски, они должны собрать карту, на которой указано, где спрятан клад.

Станции:

· «Шифровка»: В течение 1 минуты задаются вопросы, на которые дети должны ответить. Если они отвечают больше, чем на 70% вопросов, они получают кусок карты;

· «Кидалово»: Необходимо комком мокрой туалетной бумаги попасть в мишень. При 3 попаданиях из 5 дается кусок карты;

· «Минеры»: В комнате прячется сотовый телефон, на котором стоит таймер на 1 минуту. Пока не сработал таймер, телефон необходимо найти;

· «На память»: Выбирается 1 человек, который должен за 30 секунд запомнить порядок показанных чисел. После этого он должен выложить такой же порядок из карточек с цифрами;

· «Фишки»: Играет 1 человек, который должен выстроить из шашек башню высотой больше, чем у проводящего. Шашки в стопку кладутся по очереди игроком и проводящим. Чья башня первой упала, тот и проиграл;

· «Пазлы»:  Составить картинку из разрезанных кусочков (на время).

Подведение итогов. Оглашение результатов (общее количество баллов, полученное по итогам мероприятия), дальнейшее развитие событий.

Возрождение Олимпийских игр (Олимпиада) 
Заработав деньги на реализации готовой продукции (текстильное производство) или с помощью «Золотой лихорадки», принимается решение о том, что хорошо было бы возродить Олимпийские игры, чтобы отвлечь людей от социальных проблем.

1. Открытие Олимпиады, станции.

2. На линейке - открытии показываются небольшие номера от отрядов на спортивную тематику.

Возрождение Олимпийских игр (Олимпиада) 
Командная игра по станциям.

Станции:

· бег на 60 метров;

· бег на 100 метров с препятствиями;

· прыжки в длину с места;

· попадание мячом в баскетбольную корзину;

· прыжки в высоту;

· метание мяча на расстояние.

Подведение итогов.

Развитие текстильного производства (Дни моды) 
Для развития производства, для того, чтобы не отставать от европейских модниц (Россия в данный период равняется по традициям, в политической системе – переход на капиталистический строй, в одежде - на Европу), а так же как дополнительный источник доходов было решено запустить текстильное производство. Города получают задание на создание эскизов, а так же изготовление нового стиля одежды, на который в дальнейшем может перейти вся страна.

1. Создание альбомов модной одежды 
2. Выставка эскизов.

Развитие текстильного производства (Дни моды) 
1. Изготовление костюмов.

2. Показ моделей (дефиле).

Да здравствует Россия!!! (Поп-рок фестиваль) 
Если в государстве все идет не так, как хотелось бы, то правительство принимает решение о проведении концерта для поднятия духа народа.

Если все идет хорошо, то – концерт в честь России, славного государства.

1. Отрядное время, подготовка к концерту.

Да здравствует Россия!!! (Поп-рок фестиваль) 
1.  Поп-рок фестиваль.

Каждый отряд (город) показывает либо клип на какую-либо песню, либо исполняет ее, либо ставит танец.

Городские Кунсткамеры (Дни музеев) 
После всех произошедших событий в городах начинают появляться музеи достижений (или неудач) – «Городские Кунсткамеры».

1. Создание музеев.

Городские Кунсткамеры (Дни музеев) 
1. Экскурсии в музей
Хрущевская оттепель 

В государстве, после постоянных переворотов, тоталитаризма, наступает оттепель. Открываются границы, появляется возможность путешествовать за рубеж.

1. Чемпионат по игре «Твистер»
2.  Веселые старты.
Участвуют минимум две команды 
Конкурсы:

· баскетбол (один человек от команды становится на расстоянии 5 метров от команды, он должен стоять на месте и никуда не ходить, вся команда по очереди должны перекидать мячи);

· толкание мяча (на расстоянии 5 метров от команды стоит человек, задача которого вернуть на начальную позицию все мячи, попавшие сюда на предыдущем этапе; делать он это должен согнувшись пополам и толкая мяч между ног; мяч должен докатиться до команды);

· веревка - из того, что есть с собой (например,  шнурков, лент) – связать веревку; побеждает та команда, у которой веревка получится длиннее);

· цепочка (команда выстраивается цепочкой вдоль дистанции, их задача передать от начала до конца и обратно обруч, который нужно надевать на игрока, которому он передается);

· бег паровозиком (сначала дистанцию бежит один человек, на втором круге к нему прицепляется второй человек – вагончик, на третьем третий и т.д., пока вся команда не будет представлять собой поезд).

Покорение космоса (Fort Boyard)  
Советские ученые разработали проект космического корабля. Но Америка решила нам помешать в реализации проекта и выкрала секретные документы. Для того чтобы мы первыми вышли в космос, необходимо вернуть чертежи.

1. Игра «Fort Boyard».

Игра проходит по подобию телевизионной игры. Отряды в одно и то же время получают задания: собрать куски чертежей космического корабля. Детям необходимо найти 12 частей. 6 из них -  за выполнение заданий:

· «Кладовая гадостей»:  На столах стоят банки, в которых находятся разные «гадости» (например клейстер, разведенная краска, распутанные нитки, множество насекомых и т.п.). В одной из банок находится ключ, который открывает тайник с чертежом;

· «Коробки»: В комнате очень много коробок, чертежи в одной из них. За 1 минуту нужно найти необходимую коробку;

· «Карниз»: В холле на полу стоят 3 перевернутые кровати. Надо проползти под ними, не задевая пол. Есть 3 попытки;

· «Бой с мастером игры»: Бой на подушках. Есть 3 попытки, для того, чтобы победить мастера;

· «Водоносы»: Отряд выстраивается цепочкой; с каждой стороны шеренги есть ведра, в одном из них вода; отряду даются 2 кружки; задача за ограниченное время перенести воду из одного ведра в другое; на дне изначально полного ведра (с обратной стороны) находится чертеж;

· «Мемори»: Перед детьми лежат перевернутые 36 карточек (16 для младших детей), все они парные; задача – переворачивая по 2 карточки постараться запомнить месторасположение парных; если перевернули две разных карточки, они опять переворачиваются «рубашкой» вверх; если две одинаковые – они убираются с поля; игра ведется с мастером игры, на победителя – у кого окажется больше пар на руках.

Остальные 6 кусков можно получить, побывав у старца Фура, который задает загадки.

2. Подведение итогов (при положительном исходе – запуск космического корабля).

Дефолт (Мафия)  
Слишком большое количество денег (или инвестиций) приводит к их обесцениванию. Дефолт неизбежен.

1. Детям рассказывается про дефолт, произошедший в 1997 году. Им предлагается выдвинуть свою версию причин дефолта.

2. Операция «Язык».

На основании версий детей выделяется основной подозреваемый. Детям необходимо его поймать, но они не знают, кто именно виновный. Они получают листы с описанием подозреваемого, которого надо найти и привести в штаб (к проводящим). Главаря ловят в последнюю очередь. Над ним устраивают «суд». Ему выдвигается обвинение, говорится о том, что его вина доказана. Главарь обещает, что такого больше не повторится и предлагает выполнить любое (разумное и придуманное при участии вожатых) задание, которое подтвердит его слова.

3. Подведение итогов.

Реклама – двигатель прогресса (Дни рекламы) 
У каждого города появляется своя специализация. Для того чтобы вся страна узнала о достижениях города, нужна реклама продукта, который они производят.

1.Подготовка, выбор продукции, разработка брендов, слоганов.
Реклама – двигатель прогресса (Дни рекламы) 
1. Проведение флэш-мобов. (ПРИЛОЖЕНИЕ)
Экологическая катастрофа 
Развитие идет в полную силу. Но озоновый слой начинает разрушаться. Миру грозит глобальное потепление (если жаркая погода) или ледниковый период (если холодно). Россия собирает силы для решения этой проблемы. День Зарницы посвящен обучению и отбору лучших воинов.

1. Игра «Зарница»

2. Станции (на выбывание и на время):

· «Паутина»:  Пролезть через натянутые веревки;

· «Болото»:  На асфальте нарисованы «кочки», по которым надо пропрыгать;

· «Минное поле»:  На пляже не территории 2х2 метра закопаны 20 крышечек от бутылок, необходимо за 2 минуты найти как можно больше крышек;

· «Дартс»: Попасть дротиком в мишень;

· «Бомба»: Зрительно распутать 10 веревок, найти соответствие начала (номер) и конца (буква) каждой веревки;

· «Партизаны»:  По лесистой местности надо дойти до вожатого и задеть его. Вожатый стоит спиной к проходящим, но по сигналу (один свисток) он может повернуться и все, кого он заметил, выбывают, двойной свисток – поворот вожатого в исходное положение;

· «Бег по пересеченной местности»:  Из исходной точки необходимо добраться до проводящего, ориентируясь на свист;

· «Переноска раненого»: 1/3 участников – раненые, их надо перенести на определенное расстояние;

· «Лабиринт»: На асфальте рисуется лабиринт, по которому надо пройти с завязанными глазами; идут по одному человеку, остальные подсказывают направление;

· «Страж»: Между двумя деревьями (расстояние между ними – 2,5-3 метра) находится страж с завязанными глазами. Необходимо пройти мимо него так, чтобы он не задел.
           3. Подведение итогов.
Экологическая катастрофа 
1. Игра «Бой» (поиск пакетов).

В каждом отряде выбираются должностные лица: прятальщики (прячут пакеты), комендатура (контролируют законность передвижения по зданию, проверяют наличие пропусков, которые есть только у прятальщиков и комендатуры, все остальные приводятся в штаб, где и остаются до конца  боя), разведка (пытаются узнать месторасположение спрятанных пакетов), штабисты (фиксируют информацию по  бою). У каждого отряда есть по 3 пакета на каждую фазу боя (по 2 настоящих и одному фальшивому), которые им необходимо спрятать на отведенной территории. Пакеты не имеют никаких опознавательных знаков, принадлежность к отряду находится внутри. Цель каждого отряда – набрать как можно больше баллов. За принесенные пакеты отряды получают баллы:

настоящий пакет – +200 баллов

фальшивый пакет – -100 баллов

3 пакета одного отряда – +500 баллов

свой настоящий пакет – -100 баллов

свой фальшивый пакет – -200 баллов

3 своих пакета – -300 баллов

Пакеты нельзя прятать выше 1 метра над землей, нельзя закапывать, нельзя прятать за пределами отведенной территории, нельзя складывать пакет больше, чем в 2 раза, нельзя прятать в корпусах, в урнах, необходимо прятать так, чтобы было видно как минимум ¼ пакета.

2. Подведение итогов.
Нашествие инопланетян  
У людей возникает подозрение, что виноват один из городов. Дети делятся на две группировки (защитники и противники), которые начинают воевать между собой. После 2 фазы дневного боя появляется информация, что в экологической катастрофе виноваты инопланетные силы. Все, объединившись, начинают воевать против них.

1. Первая фаза дневного боя.

Дружина делится на две группировки. У каждой группировки погоны своего цвета. Человек с оторванными погонами считается убитым. По жребию определяется, какая группировка будет находиться в нападении, а какая в обороне. Задача нападающих – захватить командира, забрать у него карту, разминировать бомбу. Захват командира может проводить только группа спецназа (8 человек), разминировать только минеры (4 человека). Бой заканчивается в случае, если бомба разминирована или если время боя закончилось.

2.  Вторая  фаза дневного боя.

Захват флага. Проигравшая в 1 фазе группировка становится обороной. Задача нападающих – прорваться сквозь оборону противника и дотронуться до флага.

3.  Третья фаза дневного боя.

В третьей фазе участвуют все выжившие в дневном бою. Игра с флагами. Цель каждой стороны захватить флаг противника и принести его на свою базу. Территория игры ограничена. Вдоль границы территории стоят все остальные дети, они имеют право оборвать погоны с любого, кто вышел за территорию игры.
4. Подведение итогов.

Новая цивилизация (День самоуправления)  
Если Земля захвачена инопланетянами – они внедряются во все города. В городах начинается анархия. Необходимо управление этими городами.

Если инопланетяне проиграли, они решают идти на переговоры, в результате которых им разрешается создать на Земле новый город, которому требуется правительство из числа землян.

1. Спортивные игры между отрядами (лапта, снайпер).

2. Подведение итогов игры.
     Президентская программа (День семьи)  
В связи с демографическим кризисом, сложившемся после войны, правительство утверждает программу по созданию наиболее благоприятных условий для увеличения количества семей.

1. Конкурс  «Семейный круиз», дискотека.

С помощью жеребьевки определяются 6 пар (по количеству отрядов), которые будут участвовать в конкурсе.

Примерные задания для пар:

· «Семейная эмблема»;

· «Семейная реликвия»
· Интеллектуальный конкурс
· Конкурс «Ситуация в семье»
· задание для мальчиков (пап) – сказать как можно больше комплиментов своей половинке за одну минуту;

· Задание для девочек (мам) – перечислить как можно больше блюд на одну букву;

· Творческий конкурс
Все конкурсы оцениваются жюри.

По итогам конкурса победившая пара награждается призом.

 Остальные пары получают поощрительные призы.

В течение всего дня работает семейная почта.
     Путешествие по Ямалу 
После того, как семьи были созданы, правительство решает  отправить их в Ямало-Ненецкий автономный округ для изучения природы Ямала и его людей.
1. Познавательная программа «Удивительное рядом» (путешествие в мир природы Ямала)

· 1 тур:  «Растительный мир»
· 2 тур:  «Животный мир»
     Путешествие по Ямалу 
    1.  Познавательно – интеллектуальная  программа «Люди Ямала»
· 1 тур:  «Поэты и писатели»
· 2 тур:  «Политические деятели»
· 3 тур: «Мастера Ямала»
Путешествие по Ямалу 
1. «Все работы хороши – выбирай на вкус» - путешествие по профессиям
· Профессия: «Оленевод»
· Профессия:  «Рыбак» и т.д.

        Альтернатива (Закрытие)  
Каждый город идет по собственному пути развития, на который влияет каждый его житель.

1. Отрядное время, подготовка к концерту закрытия.

2. Линейка, подведение итогов сезона – каждый из нас способен влиять на развитие событий, от каждого из нас зависит то, как мы будем жить и по какому пути развиваться.
3. Концерт закрытия, на котором отряды показывают возможности развития каждого города в будущем.
IV. Список необходимого материально-технического обеспечения

	№
	Наименование
	количество на команду
	общее количество

	1. 
	ватман
	5 листов
	30 листов

	2. 
	гуашь
	1 набор
	6 наборов

	3. 
	акварель
	1 набор
	6 наборов

	4. 
	кисточки
	5 шт.
	30 шт.

	5. 
	линейки
	1 шт.
	6 шт.

	6. 
	скотч тонкий
	3 шт.
	18 шт.

	7. 
	стирательные резинки
	2 шт.
	12 шт.

	8. 
	кнопки
	1 упаковка
	6 упаковок

	9. 
	маркеры перманентные
	5 шт.
	30 шт.

	10. 
	клей ПВА
	1 тюбик
	6 тюбиков

	11. 
	цветной картон
	2 набора
	12 наборов

	12. 
	фломастеры
	2 набора
	12 наборов

	13. 
	альбомы для рисования
	5 альбомов
	30 альбомов

	14. 
	степлер
	1 шт.
	6 шт.

	15. 
	скрепки для степлера
	1 упаковка
	6 упаковок

	16. 
	ножницы
	2 шт.
	12 шт.

	17. 
	музыкальный центр
	1шт.
	1 шт.

	18. 
	принтер
	1шт.
	1шт.

	19. 
	компьютер
	3 шт.
	1шт.

	20. 
	микрофоны
	3 шт.
	3 шт.

	21. 
	колонки
	2шт.
	2шт.

	22. 
	мячи волейбольные
	1 мяч
	6 мячей

	23. 
	мячи для лапты
	1 мяч
	6 мячей

	24. 
	бита для лапты
	1 бита
	6 бит

	25. 
	волейбольная сетка
	1шт.
	1шт.

	26. 
	настольные игры
	3 игры
	3 игры
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ИГРЫ НА ЗНАКОМСТВО
1. "Снежный ком". Группа встает в круг, и первый называет свое имя. Второй называет имя первого и свое. Третий имя первого, второго и свое. Вместе с именем можно изобразить свой любимый жест, назвать свой любимый напиток, личностное качество (вариант - начинающееся на первую букву имени), хобби и т.п. 

2. "Собраться в группы по именам и хором прокричать свое имя". Люди с уникальными именами объединяются в одну группу и должны прокричать что-нибудь их объединяющее. 

3. "5 важных вещей". Выполняется в парах. Пары расходятся на пять минут и молча жестами, показывают друг другу пять самых важных для себя вещей. А затем пара жестами представляет друг друга кругу. Возможны варианты: пять самых страшных для меня вещей, самых неприятных и т.п. 

4. "Рассказать о себе в трех словах". 

5. "Газетка". Группа стоит в кругу. Ведущий в центре, у него в руках свернутая "газетка". Называется имя кого-то из круга, и ведущий пытается его осалить газеткой. Чтобы не быть осаленным, названный должен успеть быстро, назвать кого-то еще, стоящего в кругу. Если человека осалили до того, как он назвал имя, он становится водящим. Через некоторое время вводится дополнительное правило: бывший ведущий, как только встает в круг должен быстро назвать какое-нибудь имя. А если он не успевает это сделать до того, как его осалит новый ведущий, он становится ведущим опять. В группе, в которой много малознакомых людей иногда целесообразно, чтобы тот, чье имя назвали, поднимал руку, так как ведущий может не ориентироваться в именах. 

6. "Представиться по-разному". Каждый человек в кругу должен "представить себя": изобразить жест, сказать слово, прочитать стихотворение и т.п. 

7. "Мяч по кругу". Все сидят в кругу. У первого игрока в руках мяч. Он называет чье-либо имя и кидает этому человеку мячик. Поймавший мяч должен назвать другое имя и кинуть ему мяч. Так до тех пор, пока не будет обойден весь круг, причем мяч должен побывать у каждого только один раз. 

8. "Построиться по именам в алфавитном порядке". Хорошо при первой встречи. 

9. "Нарисовать на листе бумаги что-то характеризующее художника". 

10. "Сделать визитку соответствующую своей личности". 

11. Группа встает в два круга - внешний и внутренний, лицом к лицу. Получившиеся пары в течение двух-трех минут знакомятся и рассказывают о себе, а затем внутренний круг смещается вправо на одного человека. Цикл повторяется, пока не будет пройден весь круг. Можно использовать музыкальное сопровождение, проводить игру в танце. 

12. "Карточки". Группе раздаются карточки, разделенные на квадраты. В каждом квадрате написано какое-то качество человека. (Например: Я люблю петь. У меня есть собака. Мне грустно и  т.п.) Каждый должен найти людей с данными признаками и вписать их имена на свою карточку, чтобы оказались заполнены все клетки. В упражнение следует включать те качества, которые важны педагогу: интерес к профильной деятельности (я люблю театр), группы по увлечениям (я люблю читать фантастику), качества присущие только участнику, которого хочется "выиграть" в рамках упражнения (пишутся под конкретного человека). 

13. Несколько ребят становятся в шеренгу и называют водящему свои имена. Потом водящий отворачивается, участники меняются местами и водящий должен правильно назвать их по именам. 

14. "Животные на спину". Каждому человеку на спину вешается картинка (или название) животного так, чтобы он его не видел. Чтобы отгадать, человек может задавать вопросы окружающим, на которые те отвечают да или нет. (Например: "У меня есть перья? Я хищник? Я живу в воде? и т.п.). Желательно, чтобы вопросы задавали всем. Если человек быстро отгадывает животное, ему на спину можно повесить следующее. Вместо животных можно использовать портреты людей из данной группы. Вопросы следует задавать по поводу их личных внутренних качеств. 

15. "Поздороваться за руку с максимальным количеством людей". Каждый должен за определенное время (1-3 мин.) успеть поздороваться за руку с максимальным количеством людей. Внимание участников фиксируется на том, что руку надо пожимать доброжелательно, глядя в глаза человеку. Вариант: обязательно называть свое имя. Можно оговорить то, что необходимо подсчитать количество людей, с которыми ты поздоровался. Тогда по завершении упражнения ведущий спрашивает: "Кто поздоровался больше, чем с 10 людьми? А больше чем с 20?" Выявляются несколько лучших. 


 ИГРЫ НА КОНТАКТНОСТЬ
1. "Поздороваться носами". За 1 минуту поздороваться с как можно большим количеством человек. Здороваться можно руками, носами, коленками, губками и т.д., 

2. "Орех". Делается в парах мальчик-девочка. Человеку в одну штанину кладется орех Задача партнера - "перегнать" этот орех в другую штанину. 

3. "Найти значок" . Проводится в парах мальчик-девочка. Например, мальчик выходит за дверь. В этот момент второй мальчик прячет на девочке какой-то предмет типа значка. Лучше в неожиданных местах. Можно проводить вместе несколько пар, кто быстрее. Можно проводить "в слепую". Можно делать прищепками - пары с завязанными глазами, ведущий развешивает на них прищепки - а потом кто быстрее снимет их с партнера. Или парные соревнования. 

4. "Рисуем на ладошках". Выполняется в парах. Ребята закрывают глаза, протягивают друг другу руки: один ладонями вверх, другой - вниз. Один представляет какой-то образ и пытается передать его второму, поглаживая его ладонями (например: море, ветер, двое под фонарем и т.д.). Затем пары меняются. 

5. "Молекулы". Группа хаотично передвигается по помещению. Ведущий кричит, - "Объединяемся в группы по 3(4,5 и т.д.) человек. Остальные должны быстро объединиться, как было сказано, и крепко обняться в группах. Если после этого в играх нужно несколько микрогрупп, то можно назвать сразу нужное число. 

6. "Салки-обнималки". Игра типа салок, но с одним новым правилом: нельзя салить тех, кто стоит, крепко обнявшись. Но так стоять можно не более 7 сек. 

7. "Определи наощупь". Группа стоит в кругу. Нужно пройти и определить, у кого самые теплые руки (носы, уши...). 

8. "Остров - 1". Группе сообщается, что они оказались на необитаемом острове. Вдруг на горизонте они увидели корабль. Это их последний шанс, поэтому нужно постараться любым способом привлечь к себе внимание. После этого можно спросить у группы - кто кого заметил. Этот человек загибает палец, а потом смотрят, у кого пальцев больше. 

9. "Остров" - 2". "Группе нужно уместиться на "острове" - куске ткани. Причем "вода поднимается" - т.е. размер острова уменьшается. Уменьшать можно почти до бесконечности. 

10. "Путаница". Все встают в круг и протягивают вперед руки. Нужно схватиться своими руками за руки разных людей. Затем нужно распутаться. Можно усложнить задание, если запретить разговаривать. На обсуждении путаницу можно сравнить с человеческими отношениями, которые кажутся запутанными, когда все между собой переплетены, но если всем к этому стремиться, то можно распутать. 

11. "Живой мост". Группа встает в две шеренги, лицом друг к другу и противоположные люди крепко держат друг друга за руки. Человек ложится на руки и как по "живому мосту" перемещается в конец. Затем - следующий, но нужно соблюдать технику безопасности. 

12. "Бесконечное кольцо". Группа встает в круг и берется за руки. На руке у ведущего висит веревочное кольцо. Не разрывая рук все должны пролезть сквозь него (по кругу) и вернуть кольцо обратно. Второе кольцо можно пустить в другую сторону. 

13. "Слепой скульптор". Группа разбивается по три человека, и одному завязывают глаза. В это время второй из третьего "лепит" скульптуру. Затем "слепой" должен из второго слепить то же, что тот слепил из третьего. 

14. "Встать спиной друг к другу". В парах: встать спиной друг к другу и присесть без помощи рук; встать лицом друг к другу и присесть. То же можно делать в группах по 5-7 человек. 

15. "Сесть друг другу на колени". Задание нужно всем сесть друг другу на колени. Для этого группа встает в круг, поворачивается боком, сужает круг и одновременно садится так, чтобы можно было расслабить ноги. Затем можно обойти кружок. Группу нужно страховать. 


 ИГРЫ НА КОМАНДНУЮ РАБОТУ
1. "Енотовы круги -1". Вся группа с завязанными глазами держится за веревочное кольцо. По команде нужно изобразить определенную фигуру - треугольник, квадрат и т.п. 

2. "Выйти по числу пальцев". Группа встает в шеренгу. Ведущий называет число, не превышающее количества человек группы. Сразу же из группы должно выпрыгнуть количество людей, равное названному числу. Упражнение повторяется до результата, каждый раз с новым числом. Возникает ощущение умения понимать друг друга без слов. 

3. "Выкинуть на пальцах". Всей группе на "раз-два-три" надо выкинуть на пальцах такие цифры, чтобы их сумма равнялась заданной ведущим. Упражнение повторяется до результата. 

4. Вся группа должна одновременно прыгнуть вперед не сговариваясь. 

5. Группа по команде поднимает руки, затем без команды должна одновременно опустить их. То же можно делать со стульями: не сговариваясь молча вместе встать, обойти вокруг стула (синхронно) и одновременно сесть. 

6. "Посчитать до 18". Группа должна по порядку посчитать до N (либо равное, либо большее числа участников), причем каждую цифру должен произносить только один человек. Договариваться, кто, что произносит нельзя. Как только какое-то число произносят несколько человек одновременно или долго не произносит никто, счет начинается с начала. Факультативное правило: каждый человек должен произнести хотя бы одно число. 

7. Не разговаривая, сложить из стульев какую-то фигуру (например, букву "ю"). Можно проводить на время. 

8. Два человека стоят, упершись спинами друг в друга. Нужно вместе сесть и вместе встать. То же самое - стоя лицом друг к другу и взявшись за руки и отклонившись назад. Вариант упражнения - группа из нескольких человек, стоящих в кольце. 

9. "Узел". Каждый из группы держится за веревку. Задача - завязать веревку в узел. Отпускать руки нельзя, можно только перемещать вдоль веревки (если кто-то отпускает руки, упражнение начинается с начала). Вариант - потом развязать завязавшийся узел с теми же правилами. Вариант - развязать узел, завязанный ведущим. 

10. С закрытыми глазами молча построиться по росту. 

11. Молча построиться по дням рождения. 

12. "Тарелочки - 1". Группе дается несколько тарелочек. Группа должна, не наступая на ковер, переправиться по тарелочкам через него. Условие: на каждой тарелочке должна постоянно находиться хотя бы одна нога. Иначе тарелочка отбирается. 

13. Все стоят в кругу. Закрыв глаза, снимают обувь и перемешивают. Не трогая руками надо найти свою (ногами). 

14. «Муравьиная тропа». Группа разбивается на две части и встает на длинную доску по обе стороны от середины. Задача - двум подгруппам поменяться местами. Если кто-то наступает на землю или касается земли, упражнение начинается с начала. 

15. Вся группа стоит на коврике. Нужно перевернуть его на другую сторону. Если кто-то наступил на пол - упражнение начинается с начала. 

16. "Веревочка за руки". Веревочка натянута чуть ниже пояса самого высокого человека в группе. Группа стоит, взявшись за руки. Задача - всем пройти над веревочкой, не задев ее. Примечание: чтобы шла групповая работа, следует либо ввести правило, что прыгать нельзя, либо ввести "слепых", "немых" людей. 

17. "Тарелочки по кругу". Тарелочки расположены по кругу, их число равно числу участников. Нужно, не наступая на пол, всем одновременно пропрыгать круг с тарелочки на тарелочку. Размеры тарелок подбираются так, чтобы на каждой помещался только один человек. 

18. "Осьминожка". К кольцу привязаны длинные веревки, в кольцо кладется теннисный мячик. Задача - не уронив мячик, обнести его вокруг колонны (пронести над полем). Вариант: в большом кольце воздушный шарик. 
АНКЕТА « МОЯ ОЦЕНКА МЕРОПРИЯТИЯ»
Выбери, пожалуйста, нужный ответ на каждый вопрос.

1. Мое общее впечатление?

А) это было прекрасное мероприятие;

Б) я с уважением и признательностью отношусь к тем, кто проводит такие мероприятия;

В) я мог бы сделать это лучше;

Г) меня очень увлекло мероприятие, так как я мог участвовать в интересных делах;

Д) мне понравилось, так как я смог посоревноваться с другими;

Е) мне понравилось, потому что было очень красиво;

Ж) мне понравилось, так как я узнал много нового;

З) было приятно, что для меня подготовили такое мероприятие;

И) мне было скучно, и я очень устал.

2. Что заставило меня принять участие в мероприятии?

А) я хотел помочь, чтобы мероприятие прошло хорошо;

Б) я хотел поучаствовать в мероприятии вместе со всеми;

В) я хотел, чтобы меня похвалили за старание;

Г) я хотел проверить свои возможности, посоревноваться с другими;

Д) я хотел заняться увлекательным делом;

Е) я хотел узнать что-то новое;


Ж) я хотел расслабиться и отдохнуть;

З) я не хотел никого обижать и расстраивать;

И) мне пришлось заставить себя поучаствовать в этом мероприятии.

3. Что захотелось сделать после мероприятия?

А) помочь в проведении следующего такого же мероприятия;

Б) провести такое же мероприятие с друзьями;

В) принять более активное участие в подготовке и проведении следующего мероприятия;

Г) попробовать самому сделать что-то подобное;

Д) прочитать интересную книгу на эту тему;

Е) рассказать друзьям о том, как все прошло;


Ж) отдохнуть и расслабиться;

З) ничего.
4. Насколько интересно было мероприятие?

А) было намного интереснее, чем я ожидал;

Б) я так и думал, что будет интересно;

В) я надеялся, что будет интереснее;

Г) всем очень понравилось;

Д) многие остались довольны;

Е) некоторым было безразлично;


Ж) совсем не интересно;

З) ничто не понравилось.

5. Примешь ли ты участие в следующем мероприятии?

А) с удовольствием;

Б) да;

В) нет.
СПАСИБО!!!
ПРОВЕДЕНИЕ ФЛЭШМОБОВ
Флешмо́б (читается как флэшмоб, от англ. flash mob — flash — вспышка; миг, мгновение; mob — толпа, переводится как «вспышка толпы» или как «мгновенная толпа») — это заранее спланированная массовая акция, в которой большая группа людей (мобберы) внезапно появляется в общественном месте, в течение нескольких минут люди с серьёзным видом выполняют заранее оговорённые действия абсурдного содержания (сценарий) и затем одновременно быстро расходятся в разные стороны, как ни в чём не бывало.  

Психологический принцип флешмоба заключается в том, что мобберы создают непонятную, абсурдную ситуацию, но ведут себя в ней, как будто для них это вполне нормально и естественно: серьёзные лица, никто не смеётся.
Идеология классического флешмоба придерживается принципа «флешмоб вне религии, вне политики, вне экономики», то есть, флешмоб не может быть использован в корыстных целях.
Цель флешмоб-акции
Главная цель – удивить случайных зрителей и подарить им позитив. Участники флешмоб-акций не получают и не платят никаких денег за участие в ней. Это совершенно добровольное занятие. Участники одного и того же мероприятия могут преследовать различные цели:
· развлечение;
· почувствовать себя свободным от общественных стереотипов поведения;
· произвести впечатление на окружающих;
· самоутверждение (испытать себя: «Смогу ли я это сделать на людях?»);
· попытка получить острые ощущения;
· ощущение причастности к общему делу;
· эмоциональная подзарядка;
· приобретение новых друзей
Правила флешмоба

· Кажущаяся спонтанность действия. Запрет собираться или привлекать внимание на месте до акции, одновременное начало и окончание акции её участниками;
· Должно сложиться впечатление, что мобберы — такие же случайные прохожие, как и все; 
· Сценарий должен привносить абсурдность и загадочность в происходящее;
· Точное следование сценарию;
· Делать всё с серьёзным видом;
· Не нарушать законов, не показывать никаких политических предпочтений, не мусорить;
· После акции нужно мгновенно разойтись с места действия в разные стороны, не подавая виду, что произошло что-то необычное;
Сценарии флэшмобов.
  1. «Замирание»
                  В определённый момент в определённом месте мобберы резко замирают, как будто остановилось время. В замершем состоянии они стоят три минуты, после чего делается передышка на несколько секунд и снова на три минуты замирают. После этого все одновременно расходятся в разные стороны.

             2. «Новый год»
             «Новый год»: «берем искусственную елку, хлопушки, мишуру, шапочки и т.п. Собираемся на площади ЦНТ.  И водим хоровод, а когда пробьет 12 (или любой назначенный час) на часах, то кричим «С Новым годом и расходимся!».

            3. «Танцпол»
            «Танцпол»:  На месте Х люди начинают вдруг все танцевать под какую-то мелодию, а можно и без музыки, каждый будет танцевать под свою музыку, которая будет у него в голове. После этого все одновременно расходятся в разные стороны.

4. «Зарядка на улице»
«Зарядка на улице»: Становимся в ряд по несколько человек, чтоб получилось несколько колонн. Отмеряем расстояние между собой на вытянутую руку и начинаем делать зарядку минут 10. После этого все одновременно расходятся в разные стороны.

5. «НЛО»
Смотрим и фотографируем  небо и восклицаем ООО УУУ ААА ЕНЕЛО! После этого все одновременно расходятся в разные стороны.

 6. «Лена, выходи!» 
На одной из оживленных улиц, начинаем кричать «Лена, выходи!!!» - всей дружной толпой. Потом быстро уходим (мин через 5)
Словарь флешмоба
· Акция или просто Моб – действие, выступление, конкретное конечное воплощение сценария;

· Мобить, мобиться – играть, исполнять сценарий;

· Маяк – специальный человек, находящийся на месте проведения моба, для того, чтобы подать мобберам сигнал о её начале;

· Моббер – человек, который участвует в акции;

· Моблик – моббер – новичок;

· Мобстер – опытный моббер;

· Место Х, площадка – место прохождения акции.

· Парускерство – явление, которое заключается в нарушении правил: разговоры, смех и все, что было не запланировано;

· Пингвин – человек, который узнал о проведении акции и, вместо того чтобы участвовать в ней, стоит и наблюдает происходящее;

· Струксы – мобберы-туристы – совершающие паломничества в иногородние моб-сообщества, с целью – «на людей посмотреть и себя показать»;
· Фомичи (Кузьмичи) – прохожие, случайные свидетели акции.
