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Саранск 2002

Последний Герой

(Педагогический проект смены в форме сюжетно – ролевой игры)

1. Цели и задачи смены

· Оздоровить и обеспечить отдых ребёнка;

· преодолеть средствами игры разрыв между физическим и духовным развитием детей и подростков, сформировать  у них стремление к совершенствованию своих духовных и физических возможностей;

· с учетом интереса личности ребёнка расширить через игровой сюжет сферы двигательной активности;

· привлечь максимально большее количество детей и подростков к осознанному выбору здорового образа жизни;

· создать условия для выявления интеллектуально, физически, нравственно одарённых детей, помочь им в передаче сверстникам приобретённых знаний, умений, навыков для реализации творческого потенциала каждого участника смены;

· воспитание внутренней ответственности перед самим собой, другими людьми, стремления совершенствовать жизнь нашего общества;

· научить детей уважать чужие мнения и ценности, слушать и говорить, работать сообща и руководить работой коллектива;

· способствовать формированию коллективно – творческого мышления;

· развить самостоятельность во взглядах и навыки деятельности через органы самоуправления.

2. Этапы смены - приключения.

Наши дни...

На берегах широкой и бескрайней реки Сивинь осталось единственное девственно чистое место на всей Земле, оберегаемое священным ТОТЕМОМ от вредных воздействий антропогенного фактора. Лишь четыре племени с разных концов Света сумели понять и оценить чудодейственную силу ТОТЕМА и собрались здесь, чтобы завоевать право увезти ЕГО к себе на родину и тем самым освободить её от вредных воздействий АНТРОПОГЕННОГО ФАКТОРА. АНТРОПОГЕННЫЙ ФАКТОР был злым богом, вселившимся в людей...

Из под Тишка (Тишок - мелкий божок-наместник ответственный за перенос во времени) оглянемся в недалёкое прошлое:

…Давным-давно люди жили на чистой планете, которую оберегал великий бог ЭКОС, следивший за порядком и чистотой на Земле. Но с развитием Цивилизации неблагодарные люди стали забывать о ЭКОС и в быстротечном ритме жизни сами того не подозревая породили страшное Зло – бога АНТРОПОГЕННЫЙ ФАКТОР, который зародился среди фантиков от ирисок, выброшенных на асфальт случайным прохожим, который в ритме жизни не смог приметиться и попасть в урну. 

АНТРОПОГЕННЫЙ ФАКТОР начал быстро расти и загрязнять всю местность, населяемую людьми. Люди не заметили, как за столь короткий срок оказались по уши в грязи, стали молить ЭКОСА о помощи, но было поздно. ЭКОС не справился с ВРЕДНЫМИ ВОЗДЕЙСТВИЯМИ АНТРОПОГЕННОГО ФАКТОРА (детьми злого и ужасного бога). Когда силы ЭКОСА стали истекать и ОН понял, что не сможет спасти всю планету, бог чистоплодия решил сохранить хотя бы кусочек древней чистоты и назвал его Сосновый Бор, а хранителем оставил СВЯЩЕННЫЙ ТОТЕМ, в котором бог заключил всю свою силу с условием, что воспользоваться ей люди смогут лишь осознав весь ужас АНТРОПОГЕННОГО ФАКТОРА и его ВРЕДНЫХ ВОЗДЕЙСТВИЙ...

Снова наши дни (Спасибо Тишку)...

Участникам смены предлагается побороться за ТОТЕМ. При этом дети будут сталкиваться с различными препятствиями, станут участниками различных конкурсов, состязаний, викторин и испытаний. Смена заканчивается, когда будет выявлено племя-победитель, но ТОТЕМ сработает только в случае объединения племён.

Борясь за ТОТЕМ, преодолевая преграды и препятствия, встречая на своём пути силы Добра и Зла, участники проходят три этапа смены: 

· Организационный – игра «запускается» с момента заезда ребят в лагерь с церемонии встречи, открытия, в течение первых 3 дней. Именно в эти три дня объясняется суть игры, происходит выбор органов самоуправления и т.д.

· Основной – начинает развиваться главный сюжет смены - приключения, обсуждаются её основные моменты, идёт подготовка, поочерёдно, к прохождению всех преград. Все препятствия  преодолеваются совместными усилиями ребят каждого племени. Подведение итогов происходит после каждого задания, сразу по его выполнению, награждение на Общем Совете племён.

· Итоговый – подводятся общие итоги игры, анализируется как общее, так и групповое, индивидуальное участие, идёт награждение активных участников, организаторов и др. 

Игра длится всю смену – 21 день, не прерываясь.

· Финал – после награждения племени и вручения тотема выходит Старец: “Да, вы совсем забыли о завещании Экоса”. Зачитывается завещание: «Священный Тотем даст чистоту Миру только в том случае, когда все племена поймут важность чистоты и жизни на Земле и объединяться для выполнения священного ритуала».

3. Принципы самоуправления.

Общий Совет Племён – сбор всего лагеря.

Верховный Совет племён – высший орган самоуправления, куда входят вожди племён (командиры отрядов), рукав-водители. Дети и вожатые собираются ежедневно вечером для подведения итогов, планирования дел, и др.

Хранители племён – вожатые.

Верховный Хранитель – директор лагеря.

Рукава власти – органы детского самоуправления (министерства). Существует пять рукавов: Рукав культуры, Рукав информации, Рукав обороны, Рукав спорта, Рукав здравья.

Рукав-водитель – руководитель Рукава власти (министр).

Великий папирус (печать) – информационный проект.

Хижины – место проживания групп детей и взрослых.

Земля Мира – клуб, место для общих дел лагеря.

Совет племени – вечерний огонёк

Поляна - место для индивидуальных занятий по проектам, в студиях и др.

Священное Место – охраняемое место у каждого племени для хранения ТОТЕМА и племенного папируса (отрядный уголок)

Талисман – лохматая верёвочка, выдаваемая члену племени, как символ принадлежности к племени.

Фенька – верёвочка, повязываемая на Талисман за вклад в победу племени и активное участие в его жизни. За разные виды заданий повязываются Феньки разных цветов. Феньку можно подарить или обменять, но нельзя отнимать, воровать, уничтожать. Учёт и выдача Фенек ведётся хранителем племени (вожатым на отряде).

Чёрная метка – чёрный кружок на верёвочке, выдаваемый члену племени за нарушение законов. Снять чёрную метку может только Верховный Хранитель, при предоставлении полного отчёта за содеяное вместе с энным количеством Фенек, в зависимости от тяжести проступка.

ТОТЕМ – переходящий пень, выдаваемый за победу в задании.

РИТУАЛ – (зачитывается в конце смены) «Ибо раскроет тотем свою силу после всемирных перетанцев под громкую музылищу, и всеобщих песнопений вокруг огромного костра, в котором и должен быть сажен Великий Тотем, дабы раскроет огонь физический его силу ,а огонь душевный приумножит и всемогущий ветер разнесёт силу чудесную по всему Свету Белому. Дабы будет на то воля моя!»

Мастер-классы – кружки.

1. «Белая Ладья» (шашки, шахматы)

2. «Дельфины» (плавание)

3. «Золотая ракетка» (теннис)

4. «Кожаный мяч» (футбол, волейбол, пионербол)

5. «Слово» (школа юных корреспондентов, работа в библиотеке (чтение, ремонт книг))

6. «Бумажный голубь» (оригами)

7. «Волшебная кисть» (ИЗО)

8. «Шёлковая нить» (вышивание)

9. «Груша» (бардовская и орлятская песня)

10.  «Маска» (театрального мастерства)

11.  «Модерн» (танец)

Система рейтинга

В лагере действует личная и отрядная рейтинговые системы. Отряд, победивший при выполнении задания, получает право хранить Тотем на Священном Месте до следующего Задания. Время хранения Тотема фиксируется на Великом Папирусе.

	Племена
	Задание 1
	Задание 2
	Задание 3
	. . .

	Племя «…»
	22 часа
	
	3,8 часа
	

	Племя «…»
	
	24 часа
	
	

	. . .
	. . .
	. . .
	. . .
	. . .

	Племя «…»
	
	
	
	15 мин.


По итогам смены награждается племя, продержавшее Тотем больше всего времени.

Личная система: за участие в конкурсах и т.п. каждому повязывается на его Талисман дополнительная Фенька. Определяется победитель в каждом из всех видов заданий по количеству одноцветных Фенек, и лидером личной рейтинговой системы становится тот, кто набрал больше всех Фенек.

По итогам рейтинга в конце смены происходит награждение.

Рукава власти.

До Верховного Совета племён хранитель, ответственный за предстоящее Задание, приглашает соответствующего рукав-водителя и даёт ему полную информацию о Задании. Рукав-водитель должен собрать свой Рукав власти, разработать план работы (с помощью хранителя), рассказать о будущем Задании на Верховном Совете вождям племён (информация детям идёт не от вожатого, а от самих детей – эффективный принцип самоуправления. Если необходимо – вожатый подсказывает и поясняет упущенное). Также работники Рукава власти участвуют в организации, проведении Задания и его анализе на Верховном Совете.
Рукав культуры осуществляет контроль за подготовку племён к творческим конкурсам, отвечает за оформление и порядок на сцене.

Рукав информации отвечает за сбор информации о жизни лагеря, оформление Великого Папируса, осуществляет контроль за оформлением Племенных папирусов и обновлением в них информации.

Рукав обороны отвечает за порядок в лагере, контролирует охрану священного Тотема (имеет право Его забрать в случае нарушения правил охраны, т.е. отсутствие стражей на Священном месте).

Рукав спорта осуществляет контроль за подготовку племён к спортивным мероприятиям, отвечает за посещение зарядки, следит за правилами поведения на спортплощадке.

Рукав здравья следит за состоянием здоровья детей в лагере (совместная работа с медпунктом), ведёт учёт больных детей, помогает медсёстрам в уходе за больными, совместно с хранителями и медсёстрами ежедневно проводит рейды чистоты по лагерю.

4. Тематические дни

«Ориентация на местности» и отрядные огоньки.

Цели: ознакомление детей с лагерем, его традициями, законами, обслуживающим персоналом, знакомство детей друг с другом.

ОД на сплочение отряда  «Вливайся».

Цель: знакомство детей, сплочение отряда, выявление лидеров, творчески одарённых детей, выбор актива отряда, знакомство отрядов между собой.

«Приветствие на земле Тотема» - открытие смены, открытие кружков.

Цель: помощь детям в выборе занятия, соответствующего его интересам и способностям, организация досуга детей.

«Избрание Верховного Совета».

Цель: ознакомление детей с элементами политической и экономической системы в ходе игры, развитие у детей самостоятельности, чувства ответственности и умения делать осознанный выбор 

 «ALL, READY, GO!».

Цель: сплотить коллектив, проведение элементарных исследований на выживание, овладение знаниями, умениями и навыками в туризме, выявление спортивных лидеров

«Делу - время, потехе – час» (Солнечный Арбат).

Цель: познакомить детей с азами экономики, дать возможность почувствовать себя в роли начинающего бизнесмена. Перезнакомить детей всего лагеря. 

«Камушек» (КАМ).

Цель: выявить актёрские способности у детей разных возрастов, дать возможность детям реализоваться в данной области.

«Размахнись рука, раззудись нога» (спартакиада).
Цель: выявить детей, наиболее подготовленных физически,  приобщение детей к спорту, физической культуре.

«Кто во что горазд»

Цель: дать возможность детям реализовать свой творческий потенциал, ознакомить с культурой поведения на сцене.

«Охота за фетишем».

Цель: научить детей логически мыслить.
«Special for men» (мужской день).

Цель: дать возможность мальчикам почувствовать себя настоящими рыцарями, сдружить мальчиков и девочек разных отрядов.

«А вдоль дорог мертвые с косами стоят».

Цель: познакомить детей с силами Добра и Зла, показать, что Добро всегда побеждает Зло. 

«Golden lady» (женский день).

Цель: дать возможность мальчикам почувствовать себя настоящими рыцарями, сдружить мальчиков и девочек разных отрядов.

«А не пора ли нам пожениться» (день семьи).

Цель: дать возможность детям окунуться во взрослую жизнь, знакомство с традициями и обычаями русской свадьбы.

«Заряди мозги, если они есть» (ЧГК).

Цель: выявление интеллектуальных лидеров во всех возрастных группах, диагностика уровня знаний, осмысленного отношения к учёбе.

«Движение жизнь» (Стартин).

Цель: дать возможность детям расслабиться и отвлечься  от напряжения связанным с завершением смены, путём активного выброса энергии. Развитие творческой мысли, мобильности в принятии решения.

«5й Элемент» (ролевая игра).

Цель: дать возможность взглянуть на жизнь глазами своего персонажа, оторваться от повседневной жизни и перенестись в вымышленный мир (реально существующий), научить ребёнка присушиваться к мнению окружающих и смело выражать своё, воспитать доброе отношение к людям.

«Познай души нетронутые струны» (день бардовской песни, большой костёр).

Цель: рассказать детям о творчестве российских бардов, вспомнить и спеть старые, всеми забытые песни. 

«Великое Награждение»

Цель: возможность детям увезти кусочек лагеря с собой.

«Отъезд»

Цель: не забыть себя в лагере. 

План – сетка.
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