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1. Пояснительная записка.
Программа «Радуга успеха» представляет большой интерес для детей и родителей. При работе по данной программе дети отрабатывают знания, умения, навыки, полученные в течение учебного года, получают новые знания во время каникул. Она является следствием и логическим продолжением деятельности образовательного учреждения в летний период. Занятия детей любимым делом в сочетании с познавательными мероприятиями позволяют реализовать на практике нравственно-эстетические, патриотические, социальные, физические и творческие процессы ребенка. 
Особенность программы состоит в том, что дети распределяются по интересам и разным направлениям и имеют возможность ежедневно чередовать вид деятельности. 
Программа соответствует специфике дополнительного образования, стимулирует познавательную деятельность ребенка; способствует укреплению здоровья, развивает коммуникативные умения; создаёт социокультурную среду общения; способствует развитию творческих способностей личности; стимулирует стремление к самостоятельной деятельности и самообразованию; помогает ребёнку освоить и применить социальные компетентности, творчески использовать свой жизненный опыт. Программа лагеря хорошо работает на последействие. Приобретенные знания и умения дети могут реализовать в дальнейшем.

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Радуга успеха» является программой художественной и социально-гуманитарной направленности, отвечает требованиям Концепции развития дополнительного образования детей, утвержденной распоряжением правительства Российской Федерации от 04.09.2014 г. №1726-р и Приказа Министерства просвещения Российской Федерации от 09.11.2018 № 196 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам» (зарегистрирован в минюсте России 29.11.2018 № 52831). Данная программа универсальна, так как может использоваться для работы с детьми из различных социальных групп, разного возраста, уровня развития. Программа по летнему оздоровительному лагерю позволяет решать в комплексе образовательные и оздоровительные задачи в учреждении дополнительного образования детей. А также направлена на формирование и развитие в ребенке познавательных, нравственно-эстетических, патриотических, социальных, физических и творческих способностей. Программа ориентирована на удовлетворение интересов и потребностей разноуровневых и разновозрастных отрядов детей, усвоение ими определенных навыков работы в одной команде и развитие личностных качеств. 
Актуальность программы состоит в том, что в ней прослеживается использование игровых технологий, новых форм и методов интерактивного взаимодействия с ребенком, которые помогают раскрыть творческий потенциал каждого участника программы, приобщить детей к разнообразному социальному опыту, создать в лагере отношения сотрудничества, сотворчества.
2. Паспорт программы.
	1.
	Полное название программы
	Программа летнего отдыха для детского оздоровительного лагеря «Золотой колос» при МБУ ДО «Золотой колос»  «Радуга успеха» 

	2.
	Муниципальный заказчик программы

	Муниципальное казенное учреждение «Управление образованием» Краснослободского муниципального района Республики Мордовия

	3
	Автор программы
	Старикова Ирина Александровна

	4
	Организация – исполнитель программы 
	ДОЛ «Золотой колос»

	5
	Адрес, телефон организации
	Республика Мордовия, г. Краснослободск, ул. Интернациональная, д. 61

	6
	Направления деятельности и специфика
	Специфика: организация летнего отдыха детей

Спортивное направление. Художественное направление. Декоративно-прикладное направление. 

	7
	Цель программы


	Создание оптимальных условий, обеспечивающих полноценный содержательный отдых детей, их оздоровление и творческое развитие с использованием познавательных и досуговых мероприятий.

	8.
	Задачи программы
	· создание условий для реализации и развития разносторонних интересов и увлечений детей в летний период;
· способствование и укрепление здоровья детей, привития навыков здорового и безопасного образа жизни;
· развитие интеллектуальных, творческих, организаторских способностей детей и подростков;
· формирование и развитие межличностных отношений и форм общения в разновозрастных отрядах.
· развитие навыков самоорганизации и продуктивного использования свободного времени;
· подготовка к соревнованиям различного уровня.

	9.
	Участники
	Дети в возрасте от 6 до 16 лет

	10.
	Количество участников
	115 человек 

	11.
	Сроки проведения
	01.07.2021 - 20.08.2021

	12.
	Кадры
	Старший вожатый – 1
Вожатый – 10
Диджей – 1 


3. Нормативно-правовое обеспечение Программы

1.  Конституция Российской Федерации (принята всенародным голосованием 12 декабря 1993 г.).

2. Конвенция ООН о правах ребенка от 20 ноября 1989 г.

3. Федеральный закон от 29 декабря 2012 г. N 273-ФЗ "Об образовании в Российской Федерации".
4. Федеральный закон от 21 ноября 2011 г. N 323-ФЗ "Об основах охраны здоровья граждан в Российской Федерации";
          5. Федеральный закон от 29 декабря 2010 г. N 436-ФЗ "О защите детей от информации, причиняющей вред их здоровью и развитию";
          6. Федеральный закон от 4 декабря 2007 г. N 329-ФЗ "О физической культуре и спорте в Российской Федерации.

           7. Национальный стандарт Российской Федерации ГОСТ Р 52887-2018 "Услуги детям в организациях отдыха и оздоровления", утвержденный приказом Росстандарта от 31 июля 2018 г. N 444-ст;
            8.  Федеральный закон от 24 июля 1998 г. N 124-ФЗ "Об основных гарантиях прав ребенка в Российской Федерации";
           9. Письмо Министерства образования и науки РФ от 14 апреля 2011 г. № МД-463/06 «О рекомендациях по организации детского оздоровительного отдыха».

          10.  Федеральная целевая программа «Организация летнего отдыха де​тей» (включенная в состав президентской программы «Дети Рос​сии»). Предусматривает систему мер по развитию сети оздорови​тельно-образовательных учреждений, действующих в период школьных каникул.

          11. Постановление Главного государственного санитарного врача Российской Федерации от 15.05.2013 N 26 "Об утверждении СанПиН 2.4.1.3049-13 "Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы дошкольных образовательных организаций" (зарегистрировано Минюстом России 29.05.2013, регистрационный N 28564), с изменениями, внесенными постановлениями Главного государственного санитарного врача Российской Федерации от 20.07.2015 N 28 "О внесении изменений в СанПиН 2.4.1.3049-13 "Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы дошкольных образовательных организаций" (зарегистрировано Минюстом России 03.08.2015, регистрационный N 38312), от 27.08.2015 N 41 "О внесении изменений в СанПиН 2.4.1.3049-13 "Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы дошкольных образовательных организаций" (зарегистрировано Минюстом России 04.09.2015, регистрационный N 38824).
4. Целевой блок программы.
Лагерь – это новый образ жизни детей, новый режим с его особым романтическим стилем и тоном. Это жизнь в новом коллективе, это, наконец, новая деятельность. Значимость летнего периода для оздоровления и воспитания детей, удовлетворения детских интересов и расширения кругозора невозможно переоценить. 

Отличительная особенность программы в том, что она включает в себя разноплановую деятельность, объединяет различные направления оздоровления и познавательной деятельности, в условиях лагеря.

Основная идея программы лагеря - представление возможностей для раскрытия различных способностей ребенка, создание условий для самореализации потенциала детей и подростков в результате общественно полезной деятельности. Программа ориентирована на работу в разновозрастном детском коллективе.               
Цель программы: 
- Создание оптимальных условий, обеспечивающих полноценный содержательный отдых детей, их оздоровление и творческое развитие с использованием познавательных и досуговых мероприятий.

Задачи программы:
− создание условий для разностороннего гармоничного развития и саморазвития личности участников лагеря, раскрытия различных задатков, способностей и талантов последних; 

− формирование условий для реализации потребностей и интересов детей в различных видах деятельности; 

− обогащение навыками сотрудничества и сотворчества; 

− формирование позитивных моральных качеств, утверждение в детской среде идеалов гуманизма, милосердия, внимательного отношения к людям; 

− культивирование здорового и безопасного образа жизни, активного отдыха и системного физического самосовершенствования; 

− формирование основ социально-профессионального самоопределения личности;
− воспитание чувства долга, ответственности, готовности к защите Отечества, чувства любви и привязанности к семье, родному дому, своей Родине, традициям, обычаям своего народа;
− формирование умений и потребности сохранять и приумножать богатства природы; 

− воспитание гордости за героическое прошлое своей Родины и уважения к культуре своего края, своей страны. 

− формирование понимания экономической картины в современном мире, разъяснение важности экономической грамотности.
5. Основополагающие положения Программы

1.Детский и подростковый возрасты – важные возрастные этапы, где закладывается характер, нормы поведения, формируются интересы и складываются отношения с ровесниками и взрослыми. 

2.Основными нравственными ориентирами в поступках детей и взрослых, их взаимоотношениях, должны стать: 

-чувство товарищества и взаимопомощи, дружбы как уникального феномена человеческих отношений; 

-потребность оказать помощь тем, кто в ней нуждается;

-ответственность за свои слова и поступки, за порученное дело;
-рациональность и оптимальность действий, готовность идти на разумные компромиссы, приоритет интересов личности;
-уважение к другому человеку, его взглядам и интересам, признание уникальности и неповторимости каждой личности; 

-уважение к старшему поколению, доверительные отношения между детьми и взрослыми. 

3.Гражданская позиция должна включать в себя:

-уважение к прошлому своей страны, республики, знание истории;

-уважение к культуре, духовным и материальным достижениям человечества, историческим памятникам и традициям, 

-гордость за свою большую и малую Родину, патриотизм;

-осознание личной причастности за происходящее в стране,

-уважение к иным культурам, нациям, народностям, нетерпимость к актам агрессии, насилию, конфликтам.

6. Механизм реализации программы.
−Культурно-досуговое направление обеспечивает выявление задатков и способностей детей и предоставление возможностей для их личностного роста, стимулирует творческую инициативу, содействует формированию и развитию креативности, способствует формированию национального самосознания и интереса к культуре. 

−Спортивно-оздоровительное направление предусматривает оздоровительные процедуры, ежедневные активные занятия физической культурой и спортом, соревнования в рамках Малых олимпийских игр, спортивно–туристические эстафеты, активные формы отдыха. 

−Гражданско-патриотическое направление предполагает утверждение среди детей идеалов гуманизма, милосердия, внимательного отношения к ветеранам войны и труда, содействие возрождению патриотических традиций, формирование гражданской ответственности за свою Родину. 

−Экологическое направление предполагает изучение законов взаимодействия человека и природы, анализ реальной экологической ситуации в макро- и микросреде, развитие инициативы детей, направленной на решение экологических проблем, преобразование, совершенствование окружающей среды, повышение экологической культуры. 

−Трудовое направление решает проблему привлечения участников лагеря к социально полезной деятельности не только в течение смены, но и в дальнейшем, проблему формирования трудовой активности, сознательного, уважительного отношения к труду, бережливости, навыков самообслуживания. 

−Социально-профессиональное направление предполагает профориентацию в мире рабочих профессий, обеспечение успешной социализации детей в новом для них социуме, а также формирование социально значимых умений и навыков. 

−Психологическое направление предполагает формирование психологической культуры и профилактику психологического здоровья участников лагеря. 

−Экономическое направление реализуется через привлечение участников лагеря к участию в играх экономической направленности с целью повышения экономической грамотности ребенка. 
7. Методическое обеспечение программы

Основными методами организации деятельности являются:

· Метод игры;
· Методы театрализации и интерактивности (реализуется через костюмированные, обряды, традиции, ритуалы);

· Методы состязательности (распространяется на все сферы творческой деятельности);

· Метод коллективной творческой деятельности (КТД).

· Разработки (сценарии) сборов, огоньков, отрядных дел;

· Диагностический инструментарий.
1. Деловая игра «Две дороги»

Цель: - самоанализ собственного поведения, какой путь в жизни выбирает каждый нас.

- научиться нести ответственность за принятое решение.

Необходимое время: 40 мин.

Условия: коридор, который ведет в зал, где будет проходить конференция. Визуально коридор делится пополам. Правая сторона называется для ленивых, левая Camel Trofy. 

По правой стороне коридора на пол наклеиваются или просто раскладываются надписи: 1.Ленись, ленись и больше никуда не стремись.

2. Лень – это счастье для тебя. 

3.Отдохни – куда тебе торопиться. 

4.У меня еще все впереди. 

5.А впереди только лень. 

6.Устал(а) отдохни. 

7.Люблю в жизни халяву.

8. Что сеешь, то и пожинаешь.

9.Скучновато, но ничего…

10.От себя не убежишь.

По левой стороне коридора, создаются баррикады из перевернутых стульев, столов.

Дорога называется Camel Trofy (Кэмел Трофи) и раскладываются надписи.

1. Так держать.

2. Ты молодец.

3. У тебя все получиться.

4. Трудности закаляют.

5. Чудес на свете нет, есть знания и труд.

6.  Молодец.

7. Ты наша гордость.

Порядок действий: 

1. Дороги готовятся заранее. Детям ничего не объявляется заранее, они должны оказаться перед выбором.

2. Дети приходят на занятия и перед ними две дороги. Попасть в зал можно, только преодолев одну из дорог. 

Анализ

1. Поднимите руки, кто выбрал дорогу для ленивых.

2. Поднимите руки, кто выбрал дорогу Camel Trofy. 

3. Что Вы чувствуете, комфортно ли Вам, или наоборот дискомфортно.

Завершение

      В жизни, нужно действовать, брать ответственность на себя. Трудности нас закаляют, опыт придает уверенности в себе. Лень – это шаг назад. Время на профессиональное становление ограничено. Факт, что 17-22 года – все жизненные функции самые высокие. Затем идет спад и угасание. И на смену угасающих функций должен придти опыт. А опыт надо нарабатывать, останавливаться нельзя. Посредственная личность не выживет на рынке труда. Каждый день должен стать достижением. Мы сами выбираем свой путь.

2. Деловая игра «Я»

Цель: проанализировать свои сильные и слабые стороны.

Необходимое время проведения: 30-40 мин.

Условия

Зал с посадочными местами.

Ведущий просит рассчитаться всех ребят на 1,2.

Садятся парами 1-2, 1-2, 1-2 и т.д.

На доске пишутся вопросы

1. Я очень успешный, удачливый, перспективный во всех отношениях положительный.

2. Почему друзья, знакомые должны быть счастливы со мной.

3. Почему меня не стоит взять замуж (жениться)

4. Моя компания совершит ошибку взяв меня на работу

5. Почему меня стоит взять на работу в самую лучшую компанию

6. Почему меня не взяли бы в Camel Trofy. 

7. Почему взяли бы в компанию Camel Trofy. 

8. В чем моя глобальная уникальность

Первые номера рассказывают, вторым ответ на 1 вопрос в течении -3 мин.

Затем вторые рассказывают первым.

Затем первый игрок в шеренге  первых номеров, встает и уходит в конец шеренги, а все первые номера сдвигаются на одного. 

Отвечают на второй вопрос.

Снова сдвигаются и т.д. Ответ на каждый вопрос, рассказывается новому участнику.

Анализ

Сейчас рассказываю, о себе участникам, вы проанализировали свои сильные и слабые стороны. Теперь задача на перспективу, свои слабые стороны переделать в сильные, а сильные сделать вашим достоинством. 

Мушкетеры 

Участники:

В вертушке участвует каждый отряд. Желательна самостоятельная работа участников на всех этапах. Вожатый выступает только в качестве инициатора и консультанта в случаях обращения.

Условия проведения, ход игры, 
На общем сборе отрядам объявляется о проведении вертушки. Объясняются правила игры и дается первое задание. Каждому отряду необходимо выбрать  4 мушкетера (Дартаньяна, Портоса Атоса и Арамиса) и Констанцию. Через 15-20 минут отряд должен представить свою визитку-приветствие Королевы.

На общем торжественном сборе отряды по очереди приветствуют Королеву (творческий подход поощряется и оценивается как дополнительный баллы). Отрядам выдаются маршрутные листы. 

Станции:

«Лилия»- отряд становится в круг и поет песню из кинофильма. В это время один из участников должен успеть нарисовать на каждом «лилию», причем не разу не повторив место, на котором рисует. После окончания ритуала отряду необходимо создать круг, в котором точки соприкосновения будут места, на которых изображен цветок.

«Подвески Королевы»- На станции потеряны подвески Королевы, которые необходимо найти. Для этого отряд делится на две команды (мальчики и девочки). Девочки должны исполнять песни из к/ф, а мальчики успеть за это время найти подвески.

«Серенада» - мушкетеры должны исполнить серенаду любви Констанции. Оценивается творческий неординарный подход к заданию.

«Кардинал» - Дартаньяну выдается палка.   За ним стоит весь отряд. Перед ним на небольшом расстоянии Кардинал. Кардинал бросает в отряд пластиковые бутылки, а Дартаньян должен их защитить, отбивая бутылки палкой. За каждый промах Кардинал дает задания Констанции.

«Постоялый двор» - Девочки отвечают на вопросы, мальчики все это время собирают сено для лошадей под руководством Дартаньяна, а Портос и Арамис, пока отряд выполняет задание станции, не должны касаться земли. Последний вопрос с подвохом ведущего.

«Дежа-вю» - Команде дается 5 заданий (ск. Листьев на нижней ветке дерева, собрать какие-то вещи и т.п.), фоном играют песни из к/ф. По окончанию выполнения задании ведущего команда должна назвать все прозвучавшие песни по порядку.

 «Бал» - участвуют Дартаньян и Констанция, команда должна помочь научится им  танцевать вальс. После 5 минутной подготовки паре выдаются ходули, на которых они должны изобразить танец. 

Итоги: Выполняя задания, команда получает букву (означающую цифру). По окончанию прохождения станций, команды собираются на месте старта. Подводятся итоги. И награждение от Королевы.

ЭКОЛОГИЧЕСКИЙ ГОРОД

интеллектуально-развлекательная игра

(программа «Экологического воспитания «Логос»)

Цель: мобилизация знаний учащихся по экологии и в области охраны природы.

Задачи:

Привлечь интересы учащихся к проблемам экологии;

 Задуматься о глобальных проблемах экологии: вторичная переработка материалов, загрязнение биосферы и т.д.

Формирование ответственного отношения к природе, ее объектам и их охране

Дополнение и расширение знаний и умений учащихся, полученных на  уроках биологии, географии, химии и физики.

5. Усвоение ими в активной игровой форме новых знаний из различных сфер естествознания.

6. Развитие важнейших личностных характеристик участников: памяти, логического мышления, внимания и пр.

Оборудование: магнитофон, усиление, микрофон

Участники: 10-15 команд, классов, отрядов (15 человек)

Возраст: 14-16 лет.

Подготовка:

Каждая команда представляет корпорацию, фирму, завод по производству определенного товара. 

Домашнее задание;  

1. Выбрать генерального директора, придумать название предприятия и название товара, который производится на этом предприятии. Придумать театральное представление, которое было бы рекламой этого предприятия как самое экологически безопасное. Рекламу, которая  убедительно доказывала преимущества не только перед другими товарами на рынке, но и то, что продукция создана из экологически чистых  продуктов и технологий. 

(3 - 5 мин.)

2. Команда представляет лесной сувенир - букет  из леса, который находится в данном районе.

3. Сшить костюм, который будет моден в экологическом городе.

Конкурсы:

видео-ролик

Экологический плакат

“Верю не верю”

В здоровом теле - здоровый дух

Вопрос - ответ

“Лесной сувенир”

Конкурс капитанов

Экологическая мода

Вторая жизнь.

МЕТОДИКА «КАКОЙ У НАС КОЛЛЕКТИВ»

Цель: определить степень удовлетворенности учащихся своим коллективом.

Ход проведения. Детям предлагаются характеристики различных уровней развития коллектива по А.Н. Лутошкину: «Песчаная россыпь», «Мягкая глина», «Мерцающий маяк», «Алый парус», «Горящий факел» (Лутошкин А.Н. Как вести за собой. -М.: Просвещение, 1986. С. 208).

«Песчаная россыпь»

Присмотритесь к песчаной россыпи - сколько песчинок собрано вместе, и в то же время каждая из них сама по себе. Налетит слабый ветерок и отнесет часть песка в сторону, рассыплет по площадке. Дунет ветер посильнее - и не станет россыпи.

Бывает так и в группах людей. Там тоже каждый как песчинка: вроде все вместе, и в то же время каждый отдельно. Нет того, что «сцепляло» бы, соединяло людей. Здесь люди или еще мало знают друг друга, или просто не решаются, а может быть, и не желают пойти навстречу друг другу. Нет общих интересов, общих дел. Отсутствие твердого, группа эта существует формально, не принося радости и удовлетворения всем, кто в нее входит.

«Мягкая глина»

Известно, что мягкая глина - материал, который сравнительно легко поддается воздействию, и из него можно лепить различные изделия. В руках хорошего мастера а таким в группе, классе, ученическом коллективе может быть командир или организатор дела - этот материал превращается в искусно изготовленный сосуд, в прекрасное изделие. Но он может остаться простым куском глины, если к нему не приложить усилий. Когда мягкая глина оказывается в руках неспособного человека, она может принять самые неопределенные формы.

В группе, находящейся на этой ступени, заметны первые усилия по сплочению коллектива, хотя они и робки, не все получается у организаторов, нет достаточного опыта совместной работы.

Скрепляющим здесь звеном еще являются нормальная дисциплина и требования старших. Отношения разные - доброжелательные, конфликтные. Ребята по своей инициативе редко приходят на помощь друг другу. Существуют замкнутые приятельские группировки, которые мало общаются друг с другом, нередко ссорятся. Подлинного мастера - хорошего организатора пока нет или ему трудно проявить себя, так как по-настоящему его некому поддержать.

«Мерцающий маяк»

В штормовом море маяк и опытному, и начинающему мореходу приносит уверенность: курс выбран правильно, «так держать». Заметьте маяк горит не постоянно, а периодически выбрасывает пучки света, как бы говоря: «Я здесь, я готов прийти на помощь».

Формирующийся коллектив озабочен тем, чтобы каждый шел верным путем. В таком ученическом коллективе "преобладает желание трудиться сообща, помогать друг другу, бывать вместе. Но желание - это еще не все. Дружба, товарищеская взаимопомощь требует постоянного горения, а не одиночных, пусть даже частых вспышек. В группе есть на кого опереться. Авторитетны «смотрители» маяка, те, кто не даст погаснуть огню, организаторы, актив.

Группа заметно выделяется среди других групп своей индивидуальностью. Однако ей бывает трудно до конца собрать свою волю, найти во всем общий язык, проявить настойчивость в преодолении трудностей, не всегда хватает сил подчиниться коллективным требованиям у некоторых членов группы. Недостаточно проявляется инициатива, не столь часто вносятся предложения по улучшению дел не только в своем коллективе, но и в том более значительном коллективе, в который он, как часть, входит. Мы видим проявление активности всплесками, да и то не у всех.

«Алый парус»

Алый парус — это символ устремленности вперед, не успокоенности, дружеской верности, преданности своему долгу. Здесь действуют по принципу «один за всех, и все за одного». Дружеское участие и заинтересованность делами друг друга сочетаются с принципиальностью и взаимной требовательностью. Командный состав парусника - знающие и надежные организаторы, авторитетные товарищи. К ним обращаются за советом, помощью, и они бескорыстно оказывают ее. У большинства членов «экипажа» проявляется чувство гордости за свой коллектив; все переживают горечь, когда их постигают неудачи. Коллектив живо интересуется, как обстоят дела в других коллективах, например, в соседних. Бывает, что приходят на помощь, когда их об этом попросят.

Хотя коллектив и сплочен, но бывают моменты, когда он не готов идти наперекор бурям и ненастьям. Не всегда хватает мужества признать свои ошибки сразу, но постепенно положение может быть исправлено.

«Горящий факел»

Горящий факел – это живое пламя, горючим материалом для которого являются тесная дружба, единая воля, отличное взаимопонимание, деловое сотрудничество, ответственность каждого не только за себя, но и весь коллектив. Да, здесь хорошо проявляются все качества коллектива, которые мы видели на ступени «Алый парус». Но это не все.

Светить можно и для себя, пробираясь сквозь заросли, поднимаясь на скалы, спускаясь в ущелья, проторяя первые тропы. Но разве можно чувствовать себя счастливым, если рядом кому-то трудно, если позади тебя коллективы, группы, которым нужна твоя помощь и твоя крепкая рука? Настоящий коллектив - тот, где бескорыстно приходят на помощь, делают все, чтобы принести пользу людям, освещая, подобно легендарному Данко, жаром своего сердца дорогу другим.

Учащиеся оценивают уровень развития своего коллектива. На основании ответов педагог может определить по пятибалльной шкале степень их удовлетворенности своим классом, узнать, как оценивают школьники его сплоченность, единство. Вместе с тем удается выявить тех учащихся, которые недооценивают или переоценивают (по сравнению со средней оценкой) уровень развития коллективистских отношений, довольных и недовольных ими.

Возможен и другой вариант использования этой методики. Школьники обсуждают, разбившись на группы, следующие вопросы: на каком этапе развития коллектива находится наше классное сообщество и почему; что нам мешает подняться на более высокий уровень развития; что поможет стать нам более сплоченным коллективом. В этом случае педагог может получить более развернутую информацию о состоянии взаимоотношений в коллективе, удовлетворенности детей своим коллективом, видении школьниками перспектив его развития

ЗАКОНЫ

Законы регулируют жизнь лагерного актива, регулируют взаимоотношения между людьми, помогают в решении конфликтных ситуаций, помогают сформировать чувство ответственности за свои поступки. Их не много и запомнить их не сложно.

1. ЗАКОН ДОБРОГО ОТНОШЕНИЯ К ЧЕЛОВЕКУ.

(Человек человеку друг, товарищ и брат). Казалось бы, что может быть проще, чем с теплом относиться к людям. Подумай, разве тебе хотелось бы, что бы кто-нибудь плохо относился к тебе? Давай жить так, чтобы людям было приятно общаться с тобой и находиться рядом! Давай бережно относиться друг к другу, что-то не замечать, что-то прощать

Это не просто «добрый день» и «до свидания»,

          А чуткость, такт, забота и внимание.

         Не будет конфликтов и ругани грязной, 

         А будут улыбки, сюрпризы, проказы.

2. ЗАКОН ПОДНЯТОЙ РУКИ.

(Если руку поднял кто-то, замолчи и слушай что-то!). А это уже стало традицией – если кто-то поднимает руку все находящиеся рядом замолкают. Ты сам увидишь, как это удобно когда не нужно рвать понапрасну голос, пытаясь кого-нибудь перекричать.

                                                      В толпе вдруг руку поднял кто-то,

                                                      Захотел сказать он что-то

                                                      Сразу стихли разговоры

                                                      И закончились все споры.

3. ЗАКОН ДОБРОГО ОТНОШЕНИЯ К ПЕСНЕ.

(Наши песни – наши друзья). Наверное, сколько лет существуют лагеря подобные нашим, столько лет в них поются песни. Песня сплачивает. Песня помогает в работе. В конце концов, всякая песня – это разговор о чем-либо. В нашем лагере существует свой определенный репертуар песен, которые поются уже не одну пятилетку. Не мешай петь другим, не перебивай песню, не шуми когда рядом поют твои друзья и уж конечно ни в коем случае не коверкай слова и музыку. Ты обязательно полюбишь наши песни и обязательно споешь их в орлятском кругу, у костра, в походе.

Песен много, традиций одна!

Помни мелодию, не путай слова.

Помни того, кто ее подарил, 

Передай песню дальше.

Песню нельзя оборвать, 

Песню не нужно кричать, 

Пой от души – меньше фальши.

4. ЗАКОН КРИТИКИ.

(Критикуешь - предлагай, предлагая – делай!). Очень легко критиковать чужие предложения, гораздо труднее предложить что-нибудь свое, и мало того сделать. А еще подумай всегда ли то, что ты скажешь пройдет безболезненно для человека? Тысячу раз подумай прежде чем не согласиться с кем-нибудь. Но если ты чувствуешь в себе силы и способности – дерзай,  тебя услышат и поддержат!

Камней в идею бросать не смей.

Камень бросишь – не будет идей

5. ЗАКОН 0:0.

(Все делай вовремя!). Наш лагерь – очень сложный механизм. До лагеря комиссары не раз продумывают все тонкости нашей жизни: режим дня, учебы и т.д. А теперь представь, ты опоздал на подъеме (кажется – какая мелочь!), отряд задержался на зарядке, не успели убраться – пора на завтрак, после завтрак начнешь убираться – опоздаешь на учебу, останется грязной комната. Вроде все это мелочи, а день идет насмарку. Для этого точность и возведена в ранг закона.

Будем время мы беречь –

будет больше разных встреч

Закон должны мы выполнять

Нельзя друзей заставить ждать!

Время дорого у нас,

Берегите каждый час

6. ЗАКОН ТЕРРИТОРИИ

(покидать территорию лагеря воспрещается) Здесь, наверное, даже нечего объяснять. За тебя несут ответственность твои комиссары. Не делай им лишних хлопот.

                                        Если кто-нибудь решит

                                                    Посмотреть, как ежик спит,  

                                                    Он в лесочек убежит,   

                                                    То, такой закон гласит -  

                                                    Нарушитель будет тот,  

                                                    Кто с территории уйдет!!!  

7. ЗАКОН ТВОРЧЕСТВА.

(Этот закон понятен всем – все делай творчески, а иначе зачем?). Любое даже самое скучное дело можно превратить в праздник если подойти к нему творчески и наоборот – любой праздник может превратится в рутину. А зачем нам скука?

                                                  
  Делу любому –  задора, веселья,  

                                                     Желанья искусства и точности, 

                                                     Будешь работать тогда без сомненья

                                                     Ты по закону творчества.

Город мастеров

…Было время, когда на этой земле не было ничего , кроме мертвой воды, в которой не могла возникнуть жизнь. И так продолжалось много сот лет.

… И вот случилось чудо – пошел «звездный дождь». Звезды, падая в океан, не погибали, а прекращались в материки и острова. Но была в этом «дожде» самая маленькая. Самая прекрасная звездочка, вобравшая в себя мудрость вселенной, когда она упала в Мертвый Океан, то не погибла, а превратилась в островок. И был он прекраснее других. На нем сразу появились деревья, цветы, животные, и веяло от него чем-то таинственным. Он жил ожиданием чего-то.

… И вот  оно пришло. Был чудесный день, как впрочем и все на этом острове, дул сильный ветер из-за горизонта, на крыльях  которого прилетел добрый волшебник – создатель сказок и снов.

Остров так понравился ему, что он решил остановиться на время здесь. Продолжая работать, волшебник создал много сказок, и чтобы они не перепутались между собой, ведь остров маленький, к каждой из них были приставлены хранители. Житель каждой сказки был мастером в каком-то деле. А до того, как стать мастером, обучались в Городе Мастеров.

Но не только ремеслу обучал Волшебник жителей, он учил их быть добрыми и внимательными. Для этого была создана Академия волшебных наук. Жители радовались и все шло замечательно, а Волшебник жил в мире с Хозяйкой острова – душой упавшей звезды.

Но вот на острове стали происходить странные события: пропали у Города Мастеров ученики, появились тучи на небе, которых никогда не было. И тогда Волшебник решил посоветоваться со своей волшебной книгой, к которой он обращался в исключительных случаях. Все узнали правду- на остров напала темная сила.

Но книга слишком поздно предупредила об опасности; Волшебник исчез, а книга разлетелась по всему сказочному острову.

Хранители пришли на совет утром и нашли лишь записку, которая объяснила исчезновение и указывала путь к спасению книги и острова.

Хранители и мастера знали, что без помощи жителей не обойтись и они обращаются к вам за помощью, ведь теперь вы жители острова. Вам предстоит собрать все листы книги, чтобы с помощью заклинания изгнать темные силы с острова.

Согласны ли вы пройти этот тернистый, полный опасностей путь? Если да, то вперед, с нами сила наших сказок!!!

Радуга с планеты Гнаремуб (Олег Андреев).
  1. Цели и задачи игры 

     Умение отстаивать свою позицию, слушая при этом других. Выбор между различными точками зрения наиболее верной. Возможность пожертвовать собой ради других. Анализ происходящего и правильная ответная реакция на него. 

     2. Участники игры 

     (оптимальные пределы) 

     возраст: 13 - 17 лет 

     число играющих: 10-20 чел 

     3. Помещения, реквизит и костюмы 

     Для проведения игры необходимы два помещения. Одно - небольшое - место регистрации прибывших на планету и выдачи им карточек тепла. Сюда же отводятся те, кто лишается всех карточек тепла и вышедшие тем или иным образом за пределы Радуги. Второе помещение - поверхность планеты, по возможности, соответствующим образом оформленное. Также необходимо довольно большое количество стульев (их может заменить длинный толстый канат - 20 м), слайдпроектор с соответствующим набором слайдов (см. описание третьего этапа игры) не обязателен. Желательно иметь костюм робота. Понадобятся карточки трех цветов - оранжевого, синего и зеленого. На каждого участника игры нужно иметь по две карточки синего и зеленого цвета и пять оранжевых карточек. 

     4. Общая установка (вводная) 

     Вы - представители различных гуманоидных цивилизаций, прилетевших на вновь открытую планету Гнаремуб. По предварительной оценке, планета очень перспективна с точки зрения нахождения в ее недрах различных полезных ископаемых. Это и привлекает ваши планеты, делегатами и разведчиками которых вы являетесь. Друг с другом вы не знакомы, однако всем известно о некотором феномене, называемым Радуга. Это явление (существо, дух, результат чьего-то эксперимента) способно захватывать кольцом группу существ и, постепенно уменьшая окружность кольца, губить все живое в нем находящееся. Понимая, что можете стать пленниками Радуги, вы, тем не менее, идете на риск. У каждого есть свое мнение по поводу того, как можно спастись. 

     5. Законы игрового мира 

     А) Температура поверхности Гнаремуба очень низкая - в среднем около -50°С, поэтому все прилетевшие на планету очень хорошо одеты. Во всем остальном, исключая, естественно Радугу, условия на планете схожи сземными. 

     Б) Радуга реагируют на поведение оказавшихся в ней существ либо увеличением, либо уменьшением площади охвачиваемой ей поверхности. 

     В) Кроме того, Радуга раз в 10 - 15 мин. каждому оказавшемуся в ее плену либо дарит единицу тепла, либо, наоборот, единицу холода, либо "вручает" единицу нейтральной энергии. 

     Г) Непосредственно после того, как Радуга произведет "раздачу" карточек, пленники в течение 1-2 мин. могут (добровольно!) обменяться друг с другом имеющимися у себя карточками или отдать их нуждающимся. Это может быть сделано для того, например, чтобы спасти тех, у кого почти не осталось своей энергии. 

     Д) Вырваться за пределы Радуги, используя физическую силу, невозможно. 

     6. Моделирование игрового мира 

     Игровое действие состоит из трех фрагментов - циклов. В игре есть карточки трех цветов: 

     - оранжевого - символизирует единицу тепла; 

     - синего - единица холода; 

     - зеленого - единица нейтральной энергии. 

     Вначале каждый прибывший на планету имеет три единицы тепла - карточки оранжевого цвета. Оговаривается, что если у кого - либо не остается ни одной такой карточки, то он погибает от холода. Погибший выходит за пределы Радуги и выбывает из игры. 

     Радуга моделируется стульями, устанавливаемыми по кругу (сиденьями в сторону центра). Соответственно, площадь охватываемой Радугой территории регулируется тем, что стулья или убираются из круга или, наоборот, добавляются. Стулья можно заменить канатом. 

     7. Личные вводные 

     Первая позиция: вы считаете, что в живых останется сильнейший, поэтому делаете все, чтобы им оказаться. Для вас вполне приемлем принцип известной игры "Последний герой", и поэтому вы не стесняетесь в выборе методов борьбы за жизнь. Можно находить сторонников такой точки зрения, предавать их, когда посчитаете нужным. Отдавать оранжевые карточки для вас - дело неразумное. 

     Вторая позиция: есть мнение, что Радуга питается яркими картинками. Поэтому следует демонстрировать ей различные проявления искусства: декларировать стихи, петь, танцевать, демонстрировать пантомимы и т. д. Будете это делать вы самостоятельно или вместе с кем - то - это на ваше усмотрение, но если Радуга поймет, что вы способны"кормить" ее различными "культурными блюдами", она сохранит вам жизнь. Вы окажетесь связанными с ней своеобразной симбиотической связью. 

     Третья позиция: Радуги не тронет тех, кто докажет свою разумность. Остается только понять, что для Радуги будет являться проявлениями разумной жизни. Если вы это выясните, то, наверное, можно будет продемонстрировать ей наличие у себя интеллекта, после чего Радуга оставит вас в покое. 

     Четвертая позиция: лучше всего постараться стать незаметным членом группы. "Главное - не высовываться!" Если вы сможете быть как можно более неприметными, внешне неинициативными, то вы сохраните себе жизнь. 

     Пятая позиция: вы сможете спастись только в том случае, если станете единым коллективом. Соответственно, будет правильно, если вы будете помогать тем, у кого практически не останется оранжевых карточек. С ними надо будет делиться своими единицами тепла. Нельзя допустить склок в группе. В этом -ваше спасение. 

     Шестая позиция: надо любым способом уничтожить Радугу: раз она вас пленила, то вы имеете право на ответные адекватные действия. Экспериментируйте: попробуйте поджечь Радугу (у вас единственного в группе есть зажигалка), прорваться за ее пределы, попытайтесь силой разорвать кольцо. Одним словом, экспериментируйте. 

     Седьмая позиция: попробуйте "войти в доверие", если хотите, расположить к себе Радугу. Попытайтесь заговорить с ней, понять, что ей нужно. Возможно, она ждет каких - то жертвоприношений со стороны пленников - надо и это попробовать. Докажите, что вы - лучший член группы, и именно вас следует пощадить. 

     *** На ваше усмотрение, в зависимости от того, кто будет участвовать в миниатюре, даваемые позиции могут корректироваться, изменяться, могут быть даны совершенно иные установки. Важно обозначить только то, что предлагаемые позиции - не жесткие установки. В принципе, игроки могут менять свои убеждения в зависимости от ситуации - это их право. Каждая позиция, в зависимости от общего числа участников миниатюры, дается одному - трем игрокам. 

     8. Развитие игры 

     Первый цикл (~15 мин) 

     Всем прибывшим на Гнаремуб в космопорту выдаются по три оранжевые карточки тепла, чтобы они не замерзли, находясь на поверхности планеты. Затем они выходят из здания космопорта и мгновенно оказываются в центре охватившей их кольцом Радуги, которая медленно, но верно начинает сжиматься. 

     Делегаты различных планет начинают обмениваться мнениями о том, чем является Радуга и как можно спастись. В процессе этого они могут пытаться разными способами справиться с проблемой (по одиночке или группой силой вырваться за пределы кольца, поджечь Радугу, попытаться с ней заговорить и т. д.) 

     В случае поджога отдельных частей Радуги, она в этих местах несколько увеличивает площадь (временно - во втором цикле эти места начинают сокращаться с еще большей скоростью, чем другие). Все другие попытки воздействовать на Радугу оказываются бесплодными. 

     Как только обмен мнений в группе и деятельность отдельных игроков начинает затухать (в любом случае, не более чем через 10 мин.) Радуга начинает раздачу карточек. Если игрок в первом цикле был активен, предлагал и апробировал различные способы воздействия на радугу, прислушивался к мнению других, то он получает оранжевую карточку. В том случае, если делегат какой - либо планеты вел себя деструктивно, перебивал других и т. д., то ему выдается синяя карточка, а одна оранжевая забирается. Если же человек смотрится как рядовой представитель группы, то он получает зеленую карточку. Затем в течение 1-2 мин. игрокам дается возможность обменяться карточками или передать их нуждающимся безвозмездно. В конце цикла Радуга уменьшает зону охвата примерно на 30%. 

     Второй цикл (~10 мин.) 

     В начале цикла из-за пределов кольца появляется робот, который проходит в круг, хватает одного игрока и медленно начинает выдавливать его за границы Радуги. В том случае, если другие не помогают своему товарищу, зажатому манипуляторами, то робот доводит его до границы Радуги и, забрав одну оранжевую карточку, отпускает. Если же большая часть группы пытается помешать роботу, то он отпускает своего пленника раньше, не забирая карточки. В любом случае, после этой сцены робот удаляется, спокойно преодолев кольцо. 

     После этого, как и в первом цикле начинается работа группы: обсуждение только что произошедшего, формирование единого (если, конечно это происходит) мнения относительно дальнейшего поведения и т. д. 

     Следующий этап - Радуга вновь производит отъем - раздачу карточек, а потом игроку, по желанию, обмениваются теми карточками, что у них остались. В конце второго этапа, несмотря на деятельность группы, Радуга сокращает свои границы еще на 30%. 

     Третий цикл (~20 мин.) 

     Начинается цикл с того, что за пределами Радуги появляются миражи. Их три типа: 

     - первый мираж - описание различных сражений, войн, конфликтов между различными людьми; 

     - второй мираж - описание большой и яркой дискотеки; 

     - третий мираж - дети в песочнице делают куличики, человек на компьютере пишет статью, учитель в классе что - то объясняет. 

     Все миражи описываются словесно или, при возможности, демонстрируются соответствующие слайды (видеофрагменты). 

     Далее - по стандарту: работа группы, отъем - раздача карточек, обмен ими. После этого появляется человек, который называет себя посланцем Радуги. Он говорит, что Радуга делегировала его на переговоры, после которых она примет окончательное решение о том, что делать с пленниками: убить, отпустить, помиловать только отдельных представителей группы или что - то еще. Делегат начинает задавать разные вопросы: "Как вы думаете, что такое Радуга?", "Почему она так себя ведет?", "Почему вы, оказавшись в кольце, стали так себя вести?", "Что вы собираетесь делать в оставшиеся 2- 3 минуты?" и т. п. Затем посланец показывает одну оранжевую карточку и говорит "Я уполномочен дать эту карточку любому желающему, после чего готов вывести его за пределы кольца. Этот человек точно выживет". Игроки каким-то образом реагируют на это предложение. В том случае, если находится желающий получить карточку - спасение, то его посланец выводит за границы Радуги. Человек теряется в тумане (выводится из комнаты). Посланец возвращается и, показывая синюю карточку, говорит: "Тот, кто возьмет эту карточку, погибнет, но, возможно, этим спасет оставшихся". Опять - таки, если такой человек появляется, то ему вручается синяя карточка, и он тоже, оказавшись за кольцом, пропадает в тумане (ушедшему говорится, что несмотря на услышанное, он остается жив и получает свободу, но вернуться к Радуге не может). 

     После этого Радуга неожиданно распадается (независимо от того, пожертвовал ли кто - то собой или нет) и объявляется конец игры. 

     9. Обсуждение игры (рефлексия) 

     После окончания игры, примерно через 20 мин., начинается ее обсуждение, которое проходит примерно по такой схеме. 

     A) Ведущий предлагает вспомнить основные игровые моменты - какие важные события произошли. 

     Б) Происходит оценка того, что происходило - поведение отдельных игроков, обмен мнениями по поводу того, чем же все - таки является Радуга, почему она посылала в свое кольцо робота, делегата, демонстрировала миражи, отдавала и забирала карточки и т. д. 

     B) В конце ведущий "раскрывает карты". Выясняется, что Радуга - это некоторое проявление разумной планеты Гнаремуб (обратное прочтение слова "бумеранг"). Планета таким образом проводила оценку того, как ведут себя представители различных миров в нестандартной ситуации. Гнаремуб изначально не собиралась никого губить. Ее цель - осознать поведение тех или иных делегатов с тем, чтобы понять, как себя вести в будущем по отношению к представителям различных планет. Основной принцип планеты - принцип "бумеранга"; как аукнется, так и откликнется. Робот - это определенная провокация со стороны Гнаремуба. Миражи - демонстрация различных типажей поведения разумных существ, к которым, соответственно, можно по разному относиться. Делегат Радуги - попытка в последний раз оценить поведение и мораль оказавшихся на планете гуманоидов. 

     Д) Ведущий отвечает на возможные вопросы игроков и подводит общий итог. 

     Примечание 

     Оптимальное число ведущих игру - мастеров - два человека. Один выполняет технические действия: меняет длину кольца Радуги, раздает и собирает карточки, в нужный момент включает слайдпроектор или видеомагнитофон. Второй играет роль робота и посланца Радуги, реагирует на те или иные действия группы. 

     Если появятся те, у кого в какой - то момент пропадут все оранжевые карточки, то такие игроки выводятся за пределы Радуги в соседнюю комнату, где им говорится, что они остались в живых и, соответственно, предполагаемая гибель в результате теплопотери - всего лишь миф. После этого они остаются в этой комнате до конца игры. К сожалению, нельзя описать то, как следует реагировать на различные варианты поведения играющих - все их предугадать не представляется возможным. Мастерам игры надо быть готовыми к оперативной реакции на какое бы то ни было развитие игры. 
8. Кадровое обеспечение программы.
Смена будет проходить в форме сюжетно-ролевой игры «Радуга успеха». Смена длится 21 день и включает в себя 3 основных периода: организационный (3-4 дня), основной (13-15 дней), заключительный (3-4 дня). 

Задача педагогов — грамотно конструировать воспитательный процесс, согласовывая и интегрируя различные виды детской деятельности и соответственно формы, в которых они осуществляются, между собой. 

Формы реализации Программы являются внешними выражениями содержания деятельности, способами его существования. Все формы носят интегративный характер, т. е. позволяют решать задачи двух и более областей, развития двух и более видов детской деятельности. 
                                             9. План-сетка программы
	1 день                                     

11.00 Заезд. 

11.30 Расселение

12.00 «Игры на знакомство»

13.00 Обед

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 Отрядное дело 

Введение в тематику смены - 

Вводная Легенда.

Объяснение правил и принципов игры.

19.00 Ужин

20.00 Дискотека

21.30 Рефлексия

22.30 Отбой


	2 день                                     

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

11.00 Отрядное дело «Лидерство»; «Королевство». Составление законов и традиций государства

13.00 Обед

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 Игра на сплочение коллектива «Первый ресурс»

19.00 Ужин

19.30 Дарение свечи

20.00 Первая Свеча

22.00 Отбой

	3 день                                     

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

11.00 Игра на сплочение коллектива

«Веревочный курс»

13.00 Обед

13.30 Репетиция Линейки Открытия

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 Линейка Открытия

18.00 Репетиция концерта

19.00 Ужин

20.00 Концерт Открытия

21.30 Рефлексия

22.00 Отбой
	4 день                                     

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

10.30 Презентация «Спорт часов» - первое занятие

12.00 Презентация «Мастер-классов» - первое занятие

13.00 Обед

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 Макетирование государств «День открытых дверей»

19.00 Ужин

20.00 Дискотека

21.30 Рефлексия

22.00 Отбой

	5 день                                     

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

10.30 Спорт час

12.00 Отрядное дело «Шаг к успеху!»

13.00 Обед

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 Станционная игра «Форд-Боярд»

19.00 Ужин

20.00 Творческий конкурс «Наши народные сказки»

21.30 Рефлексия

22.00 Отбой
	6 день                                   

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

10.30 Мастер-классы
13.00 Обед

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 Интеллектуальная игра «Сила ума»

19.00 Ужин

20.00 «КиноПрокат»

21.30 Рефлексия

22.00 Отбой

	7 день                                   

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

10.30 Спорт Час

12.00 Мастер-классы

13.00 Обед

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 Коммуникативная игра «Курчатов»

19.00 Ужин

20.00 Дискотека

21.30 Рефлексия

22.00 Отбой
	8 день                                   

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

10.30 Веер

12.00 ОД «Социометрия»

13.00 Обед

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 Стратегическая игра «Сверхдержава»

19.00 Ужин

20.00 Экономическая игра «Покупай с умом» 

21.30 Рефлексия

22.00 Отбой

	9 день                                   

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

10.30 Мастер-классы

13.00 Обед

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 КВЕСТ «Политический диалог» 
19.00 Ужин

20.00 ЦПИ «Маски»

21.30 Рефлексия

22.00 Отбой 
	10 день                                

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

10.30 Подготовка, агитация.

13.00 Обед


14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 Дебаты

18.00 Выборы Президента

19.00 Ужин

20.00 Дискотека

21.30 Рефлексия

22.00 Отбой

	11 день                                 

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

10.30 Веер

12.00 Отрядное дело

13.00 Обед

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 Ролевая игра «Канопе»

19.00 Ужин

20.00 Театрально-ролевая игра «В клубе»

21.30 Рефлексия

22.00 Отбой
	12 день                                

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

10.30 Информативный квест «Утопия»
12.00 Мастер-классы

13.00 Обед

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 «Тропа доверия»

19.00 Ужин

20.00 Дискотека

21.30 Рефлексия

22.00 Отбой

	13 день                                 

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

10.30 Спорт Час

12.00 Мастер-классы

13.00 Обед

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 Коммуникативная игра «Цветная жизнь»

19.00 Ужин

20.00 «КиноПрокат»

21.30 Рефлексия

22.00 Отбой
	14 день                                 

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

10.30 Экономическая стратегия «Пуговица» 

12.00 Отрядное дело

13.00 Обед

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 Отрядные игры «Дискуссия»

19.00 Ужин

20.00 Дискотека

21.30 Рефлексия

22.00 Отбой

	15 день                                

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

10.30 Квест «Звездный переполох»

12.00 Мастер-классы

13.00 Обед

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 Интеллектуальная эстафета «Бей головой»

19.00 Ужин

20.00 Театрально-ролевая игра «Колхоз»

21.30 Рефлексия

22.00 Отбой
	16 день                                 

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

10.30 Спорт Час

12.00 Мастер-классы

13.00 Обед

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 ОД «Герои былых времен» 

19.00 Ужин

20.00 «КиноПрокат» - «28 Панфиловцев» (11-17лет)
21.30 Рефлексия

22.00 Отбой


	17 день                                 

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

10.30 Веер

12.00 Мастер-классы

13.00 Обед

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 «Милитари»

19.00 Ужин

20.00 Дискотека

21.30 Рефлексия

22.00 Отбой
	18 день                                 

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

10.30 Спорт Час

12.00 Мастер-классы

13.00 Обед

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 Тактическая игра «Дорога победителей»

19.00 Ужин

20.00 Информативный квест «Утопия»

21.30 Рефлексия

22.00 Отбой


	19 день                                

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

11.00 «Веревочный курс»

13.00 Обед

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 ОД «Подготовка к концерту»

19.00 Ужин

20.00 Концерт закрытия

21.30 Рефлексия

22.00 Отбой
	20 день                                 

08.30 Подъем

08.45 Зарядка

09.00 Завтрак

09.30 «Трудовой Десант»

11.00 Экономическая игра «На карандаш» 

13.00 Обед

13.30 Репетиция Линейки закрытия

14.00 Тихий час

16.30 Полдник

17.00 Линейка закрытия

19.00 Ужин

20.00 Общелагерные Песни
20.30 Обнималки

21.00 Дискотека



	21 день                               

8.30 Подъем

09.00 Завтрак

09.30 Операция «Нас здесь не было!»


11. Информационно – методическое обеспечение программы.
1.Настольная книга вожатого / Сост. В. Гугнин. – Москва: Альпина Паблишер, 2015. – 298 с. 

2.Сысоева, М. Е. Основы вожатского мастерства. Курс лекций. Рабочая тетрадь / М. Е. Сысоева, С.С. Хапаева. – Москва: Центр гуманитарной литературы «РОН», 2002. – 128 с. 

3.Основы вожатского мастерства. Учебно-методическое пособие /М. Е. Вайндорф-Сысоева– М: ЦГЛ, 2005. – 160 с. 

4.Савельев, Д. А. Мастер-класс для вожатых: пособие для педагогов дополнительного образования / Д. А. Савельев, С. В. Симпирович – Москва: Владос, 2015. – 128 с. 

5.Кругликова, Г. Г. Теория и методика организации летнего отдыха детей и подростков : учебное пособие / Г. Г. Кругликова, Г. Р. Линкер. – Нижневартовск: Изд-во Нижневарт. гуманит. ун-та, 2011. – 236 с 

6.Ивченко, И. Н. Современный подход к построению воспитательной работы в системе дополнительного образования / М. Н. Ивченко // Методист. – 2014. – №1. – С.31-33. 

7.Игры – обучение, тренинг, досуг... : в 4-х кн / под ред. В. В. Петрусинского. – Москва, 2010. 

8.Кондаков, А.М. Духовно-нравственное воспитание в структуре Федеральных государственных стандартов общего образования / А.М. Кондаков // Педагогика. – 2008 – № 9. – С. 22–26. 

9.Клепиков В. Н. Формирование ценностных ориентаций школьников в контексте ФГОС второго поколения / В. Н. Клепиков // Муниципальное образование : инновации и эксперимент. – 2011. – № 4. – С. 3-6. 

10.Шмаков, С.А. От игры к самовоспитанию: Сборник игр-коррекций /С.А. Шмаков, Н. Я. Безбородова. – Москва, 2008. 11.Иванов И.П. Энциклопедия коллективных творческих дел. Москва: изд. «Педагогика», 1989 
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