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Лето – самая любимая и долгожданная пора для многих.  Но,  пожалуй, с наибольшим трепетом его ждут дети и подростки, ведь для них это время самых удивительных, наполненных незабываемыми событиями, каникул.

Каждое лето  организации отдыха и оздоровления нашей республики  ждут детей школьного возраста. Родители ищут наиболее удачные варианты укрепления здоровья и активного отдыха для своих детей, стремясь обеспечить действительно незабываемую, с множеством приятных и радостных эмоций передышку от школы.

Ежегодно в Республике Башкортостан все желающие могут приобрести путевки в самые разнообразные лагеря, работающие по  комплексным образовательным программам социально-педагогической,  художественно-эстетической, технической, естественнонаучной, туристско-краеведческой  и физкультурно-спортивной направленностям. 

Загородная форма отдыха имеет особую специфику и свои плюсы. Совместное проживание детей и подростков способствует приобретению навыков общения, учит заводить новых друзей. Часто именно загородный лагерь делает ребенка самостоятельным. 

Только в загородном лагере, ребенок может в течение одного дня  чередовать до 4-5 видов деятельности. Каждый день в загородном лагере – это занятия творчеством, купание и солнечные ванны, диетическое питание, исследовательская и проектная деятельность,  всевозможные игры и многое  другое. Дети, находясь в природной среде, закаляют физические силы и формируют свой эстетический взгляд. А когда с тобой рядом любимый вожатый, который выслушает, поймет и всегда поможет, то на следующий год именно в этот лагерь хочется вернутся. 
Многообразие форм организованного отдыха – это ресурс для обеспечения здорового растущего поколения нашей республики, страны, напрямую зависящий от уровня профессионализма и специальной компетенции людей, работающих в сфере отдыха и оздоровления. Именно поэтому нам всегда нужно быть на высоте, стремясь интересно, полезно и незабываемо организовывать жизнедеятельность каждого ребенка в лагере в течение всей смены. 

Системность, комплексность, последовательность, непрерывность воспитательного процесса в детских оздоровительных лагерях лучше осуществляется через воспитательное коллективное творческое дело участников смены. Главные его отличительные особенности воспитательных и коллективных творческих дел – это их необходимость, полезность, осуществимость. 
Важным источником целеполагания и проектирования воспитательного дела выступает социальная ситуация. 
Сейчас становиться всё труднее прививать современным школьникам желание читать художественную литературу, поэтому актуальным является разработка и проведение мероприятия, направленных на пропаганду данного вида деятельности.
Новизна методической разработки «Общелагерной стратегической познавательно-развлекательной игры «Время приключений»» в комплексном подходе решения поставленной цели, с помощь разнообразных игровых технологий, вызвать интерес к чтению книг, расширить словарный запас, кругозор и дать начальные знания из разных областей жизнедеятельности человека каждому участнику мероприятия. 
Интерес детей участвовать в данном мероприятии  подогревает и содержание каждого этапа и стратегия проведения всей игры.
Мероприятия воспитательного характера не терпят шаблона, гибкость и широта маневра – их отличительные признаки. Воспитательные мероприятия должны быть разнообразными. Все время находить новое трудно, но необходимо. 
При разработке  общелагерной стратегической познавательно-развлекательной игры «Время приключений» важно было разработать такое содержание этапов близкое, созвучное участникам смены разного возраста и донести его так, чтобы оно помогло в развитии положительных черт характера, в правильном понимании окружающей действительности, что является один из важнейших путей в деле повышения культуры воспитательной работы.
Воспитательные технологии и формы стратегической познавательно-развлекательной игры «Время приключений»: 
	Гуманно-личностная технология воспитания (по Ш.А. Амонашвили) - целевыми ориентациями  данной гуманно-личностной технологии являются:

· способствование становлению, развитию и воспитанию в ребенке  благородного человека путем раскрытия его личностных качеств;

· развитие и становление познавательных сил ребенка;

· идеал воспитания – самовоспитание
 Технология сотрудничества – совместная деятельность, поиск, всевозможное сотрудничество вожатых и детей, так как основная идея этой технологии – создать условия для активной совместной деятельности в разных учебных ситуациях.
Технология гуманного коллективного воспитания (по В.А.Сухомлинскому). 
Идеи и принципы:

· в воспитании нет главного и второстепенного;

· воспитание – это, прежде всего человековедение;

· эстетическое, эмоциональное начало в воспитании: внимание к природе красота родного языка, эмоциональная сфера духовной жизни и общения детей, чувство удивления;

· принцип единства: обучения и воспитания, научности и доступности, наглядности и абстрактности, строгости и доброты, различных методов;

· приоритетные ценности: совесть, добро, справедливость.

Игровые технологии являются составной частью педагогических технологий.

В жизни людей игра выполняет такие важнейшие функции, как:

· развлекательную (основная функция игры – развлечь, доставить удовольствие, воодушевить, пробудить интерес);

· коммуникативную: освоение культуры общения;

· терапевтическую: преодоление различных трудностей, возникающих в других видах жизнедеятельности;

· диагностическую: выявление отклонений от нормативного поведения, самопознание в процессе игры;

· коррекционную: внесение позитивных изменений в структуру личностных показателей;

· социализации: включение в систему общественных отношений, усвоение норм человеческого общежития.

 


Методические рекомендации по организации и проведению мероприятия «Время приключений»
Мероприятие «Время приключений» - это общелагерная кругосветка, со стратегическим и познавательно-развлекательным содержанием, состоящая из нескольких этапов, которые связаны друг с другом общей смысловой идеей. На этапах команды встречают судьи, одетые в соответствии имиджем определенных персонажей книг на приключенческую тематику. 

Каждый из них говорит определенный текст-погружение:
ОСТРОВ СОКРОВИЩ

Здравствуйте, ребята, меня зовут  Сильвер. Я каждый день смотрю в оба глаза, не появится ли где моряк на одной ноге.  Он единственный знает, где спрятаны  сокровища капитана Флинта. У меня есть карта, но я ни как не могу разобрать, что в ней написано! Помогите мне и если вы найдете клад, вы получите свои 6 заветных балла.

РОБИНЗОН КРУЗО

Мой корабль потерпел крушение, мне  одному удалось выжить. Я вплавь добрался до острова и он, к сожалению, оказался необитаемым.  Преодолев отчаяние, я спас с корабля все нужные инструменты и припасы, прежде чем тот был окончательно разрушен штормами. Ребята помогите мне построить убежище, развести костер и подобрать нужные вещи.  

ВОЛШЕБНИК ИЗУМРУДНОГО ГОРОДА
Я приветствую вас в изумрудном городе. Ураган, вызванный злой волшебницей Гингемой, перенес мой домик и моего пса Татошку через непроходимые пустыню и горы.  Я ни как не могу разыскать своих друзей   Страшилу, Железного дровосека и Льва. Помогите мне их узнать.

СКАЗКА О ПОТЕРЯННОМ ВРЕМЕНИ
Мой знакомый,  третьеклассник по имени Петя Зубов, сначала был лентяем, теряющим время зря. Однажды, проснувшись утром, он, оказался стареньким дедушкой. Его заколдовали  злые волшебники и забрали всю силу, ловкость и молодость. Давайте попробуем повернуть время вспять, что бы Петя смог исправить все свои ошибки и начал ценить каждую минуту. 

ПРИКЛЮЧЕНИЯ ТОМА СОЙЕРА
Эта пещера тайное место Тома Сойера и его друга Гекель Берифина.  Однажды они заблудились в ней, но смогли быстро выбраться, благодаря своей внимательности и памяти. А теперь я приглашаю вас пройти в эту пещеру. 

ПРИКЛЮЧЕНИЯ ЭЛЕКТРОНИКА

Внимание! Из лаборатории профессора Громова сбежал робот по имени Электроник, как две капли воды похожий на шестиклассника Сергея Сыроежкина. Случайным образом обстоятельства складываются так, что «двойники» встречаются все чаще и чаще. Ребята, помогите нам разобраться, кто есть кто.
ПРИКЛЮЧЕНИЯ БАРОНА МЮНХАУЗЕНА

А вы знаете, кто такой Барон Мюнхаузен? Это самый честный человек в мире! Он весьма убедительно рассказывает свои истории, летает на ядре, вытягивает себя из болота за волосы, а правда это или ложь решать вам.
ПИРАТЫ КАРИБСКОГО МОРЯ

Бесстрашный пират Джек Воробей намерен вновь отправиться в путешествие под парусами  корабля «Черная жемчужина»,  для этого ему нужно набрать команду храбрых, ловких и смелых ребят.  Вам следует преодолеть все препятствия, но не забывайте, что «Жемчужина»,  известна как самый быстроходный корабль, а закон пиратского кодекса: «Не ждать тех, кто отстал».

СИНД БАД МОРЕХОД 

Синд ба́д – имя легендарного моряка, попадавшего во множество фантастических приключений во время путешествий через моря к востоку от Африки и к югу от Азии. Он не раз спасал жизни других моряков, которые терпели кораблекрушение.  Все потому, что он умел быстро вязать морские узлы и точно забрасывать спасательный круг. 

ВОЖДЬ КРАСНОКОЖИХ

Ловкость, точность и смелость – это качества  коренных жителей Америки -  индейцев.  Жизнь индейца – это сплошные приключения. Выслеживание и охота на животных, они знают обо всех растениях и их лекарственную силу и передают свои знания из поколения в поколение с помощью индейского письма.  Вам нужно точно поразить цель и расшифровать послание индейцев.
Команды передвигаются по лагерю по определенному индивидуальному маршруту, преодолевая ряд испытаний:

Максимальное количество 6 балов.

Время работы команды на этапе 5 минут.

	№
	Название приключений 

и испытаний
	Суть 
	Оборудование, снаряжение
	Балы присваиваются за:

	1
	Остров сокровищ 

- поиск  клада


	Участники ищут клад по легенде
	Текст легенды для младшей дружины Записки-ориентиры для старшей дружины
	Обнаружение клада

	2
	Приключения Робинзона Крузо:

- разведение костра;

- сооружение убежища;

- необычное применение обычных вещей.


	Этап делится на три площадки.

1 Разведение костра. Участники приносят с собой заранее заготовленные дрова и по условию данного испытания должны пережечь нить натянутую на высоте 40 см. от земли.

2. Убежище. Участники сооружают убежище из подручного материала.

3. Применение вещей. Участники должны придумать наибольшее количество возможных вариантов по применению предлагаемых им вещей 
	1. Подготовить место для разведения костра, два колышка, нитка, предметы тушения, 

2. 4 камня, полиэтилен (150х5 м.), веревка (10 ммх10 м.)

3. Ботинок, шнурок, монета, ручка, камень, палка, веревка.
	Каждое правильное выполнение заданий – 2 бала

	3
	Волшебник Изумрудного города

- объяснялка

- рисунок 

- пантомима


	Три участника от команды получают отдельное задание.

1. С помощью слов и жестов участник должен объяснить команде загаданный персонаж не называя  его имя.

2. Участник должен нарисовать предложенный персонаж, а остальные участники называют имя этого персонажа.

3. С помощью пантомимы участник объясняет команде загаданный персонаж.  
	 Карточки с заданиями по возрастным категориям, планшет, бумага для рисования, маркер 
	Каждое правильное выполнение заданий – 2 бала

	4
	Сказка о потерянном времени

- сооружение солнечных часов;

- часы из самих детей с указанием времени
	Участники сооружают солнечные часы из природного материала и подручных средств. Участники сооружают солнечные часы из самих себя и показывают определенное время. 
	Оборудование на этап приносят сами участники
	Каждое правильное выполнение заданий – 3 бала

	5
	Приключения  Тома Сойера

- испытания в пещере
	Участники в течение 1 минуты исследуют «пещеру» (клуб) в которой находятся различные предметы. Затем все участники покидают клуб. В это время убирается 6 предметов из 20. После возвращения в клуб участники команды должны назвать  предметы, которых не хватает.  
	3 стула, зонт, туфля, мяч и т.д.
	За каждый правильно названный предмет – 1 бал.

	6
	Приключения электроника

- конкурс двойников


	Участники заранее готовят 6 двойников на известных певцов и актеров, которые должны быть максимально похожи на них применяя все удобные средства.
	Оборудование на этап приносят сами участники
	За  каждого представленного двойника -1 бал

	7
	Приключения борона Мюнхгаузена - да-нетки
	Участники разгадывают предложенные задачи.
	Карточки с задачками 
	Правильный ответ – 6 балов  

	8
	Пираты Карибского моря

- пиратская эстафета
	Участники преодолевают спортивную эстафету из 6 препятствий 
	Обручи, скамейки,  кегли, мячи и др.
	Выполнение этапа – 6 балов 

	9
	Приключения Синбада-морехода 

- вязка узлов;

- спасение утопающего;
	 3 участника команды вяжут морские узлы (прямой, восьмерка, встречный), затем 1 участник с берега спасает «утопающего» с помощью спасательного круга (3 попытки). 
	Спасательный круг, конец Александрова, буйки, 3 реп-шнура
	Правильно завязанный узел – 1 бал, спасение «утопающего» – 3 бала

	10
	Вождь краснокожих 

- меткий стрелок;

- индейское письмо.


	Участники сбивают установленные на расстоянии 10 метров пластиковые бутылки теннисными мячами. Затем расшифровывают с помощью таблицы индейских иероглифов текст письма. 
	6 бутылок, 6 теннисных мячей, письмо с иероглифами, ручка, бумага 
	За каждую сбитую бутылку – 1 бал, за расшифрованное письмо – 1 бал 


 Выполнив очередное задание, один представитель команды бежит в штаб мероприятия, что сделать ход на игровом поле своей фишкой. А команда в это время ждет его в том месте, где они закончили прохождение этапа. 

Игровое поле кругосветки «Время приключений»
[image: image1.jpg]



Победа в мероприятии присуждается той команде, которая сумеет быстрее дойти до финиша, набрав максимальное количество баллов. 
Содержание этапа «Данетки»
Для проведения данного этапа можно воспользоваться следующим содержанием.
ПУТЕШЕСТВЕННИК

Человек, не имеющий загранпаспорта, за день посетил 5 разных стран, и не встретил никаких проблем при пересечении границы. Как?

Ответ: Человек работал курьером в министерстве иностранных дел и развозил документы в иностранные посольства и консульства (которые формально являются территорией тех стран, к которым относятся).

НАШЕСТВИЕ КОТОВ
Один человек уехал в отпуск и попросил друга присмотреть за котом. Через неделю в квартире бегали уже 8 взрослых котов. Откуда они взялись?

Ответ: На следующий день кот убежал, и человеку пришлось дать объявление о пропаже. Поскольку он сам еще не очень хорошо знал кота, ему пришлось оставлять у себя все похожих котов, которых ему приносили. И ждать приезда друга, который должен был опознать своего питомца.

НАРУШИТЕЛЬ
У него не было прав, он двигался по улице с односторонним движением в противоположную сторону. И не остановился на железнодорожном переезде при опущенном шлагбауме. Это все происходило на глазах у полиции, но они и пальцем не пошевелили, почему?

Ответ: он – пешеход.

КЛАД
Копая землю, женщина обнаружила сундук с золотом. 3 года она хранила его, не говоря никому ни слова. А через три года купила виллу, машину и множество других вещей. Что мешало ей сделать это раньше?

Ответ: Женщина — жертва кораблекрушения. 3 года она провела на необитаемом острове, где и был найден клад. И когда её наконец спасли, она смогла пустить его в дело.

ПОГОНЯ
Бежит человек, за ним бежит толпа. Человек кричит преследователям «не видать вам золота», и начинает стрелять. Наблюдающие за происходящим ликуют. Что происходит?

Ответ: Соревнования по биатлону

КТО Я?
Если вы посмотрите, то не сможете увидеть меня. Но если вы меня видите, то не можете видеть ничего другого. Я могу заставить вас ходить, даже если вы не можете. Иногда я говорю правду. Кто же я?
Ответ: Сновидение

РЕДКАЯ КНИГА
У человека была редкая книга стоимостью несколько миллионов, но он сжег её специально, почему?
Ответ: У человека было 2 одинаковых экземпляра книги, и чтобы многократно повысить стоимость одного из них он сжег второй.

В ТЕАТРЕ
Женщина ушла из театра во время антракта, не дожидаясь конца спектакля, так как спектакль показался ей невыносимо скучным. Но из-за её ухода разразился ужасный скандал. Почему?

Ответ: Женщина была актрисой и исполняла главную роль в спектакле.

ПОПУТЧИКИ
Два человека совершенно нормально относятся друг к другу, но они никогда не сядут в один самолет. Почему?

Ответ: Обе персоны – наследники британской короны. Чтобы авиакатастрофа не оставила страну без монарха, авиаперелеты они совершают в разных самолетах.

ЧУДЕСНАЯ МАШИНА
Вернувшись из города, маленькая Маша рассказала родителям, что видела машину для переделки людей. Что девочка имела ввиду?

Ответ: Девочка имела в виду лифт, которого она раньше никогда не видела. Так как в него заходят одни люди, а выходят другие.

Маршрутный лист «Время приключений» 

1 отряд

	№
	Приключение
	Место
	Балы

	1
	Приключения  Тома Сойера
	Клуб 
	

	2
	Вождь краснокожих 
	Трибуна на линейке 
	

	3
	Волшебник Изумрудного города
	Беседка за 4 корпусом 
	

	4
	Приключения электроника
	Летняя эстрада  
	

	5
	Сказка о потерянном времени
	Костровая поляна 
	

	6
	Приключения борона Мюнхгаузена
	Беседка за 7 корпусом
	

	7
	Остров сокровищ 
	Медицинский пункт 
	

	8
	Приключения Синбада-морехода 
	Пляж 
	

	9
	Пираты Карибского моря
	Футбольное поле 
	

	10
	Приключения Робинзона Крузо
	За футбольными воротами (у «Ровесника»)
	


Текст индейского письма
Старшие 

        В воскресенье утром в лагере будет хороший праздник. Вся семья соберется вместе для того, что бы побеседовать друг с другом, а еще увидеть и услышать ваши номера. Все вокруг будут смеяться и отдыхать. А в полдень все вернуться обратно в город. 

Младшие

        Наш лагерь находится  на поляне не далеко от озера. Здесь много деревьев, птиц и цветов. Все ребята здесь смеются и отдыхают от города. 
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