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Что такое успех? Мы считаем, что нашли его формулу:

УСПЕХ = Я + КОЛЛЕКТИВ + ИГРА,

при условии, что есть взрослый, ориентированный на Педагогику
Успеха. Как создать для подростков ситуацию успеха? Вам помо-
жет в этом программа «ИграЯ Успех». 

Программа ставит своей целью:
Обогатить подростков — членов детских общественных ор-

ганизаций — системой понятий и представлений, с помощью ко-
торых они могли бы психологически проанализировать собствен-
ную личность, свой коллектив и различные социально-психологи-
ческие ситуации; сформировать у подростков умения, благодаря
которым они могли бы организовать оптимальное общение, конст-
руктивно разрешать конфликты в детском коллективе, группе, ко-
манде; а также создавать условия, позволяющие накопить конст-
руктивный опыт «ситуации Успеха».

Ñîäåðæàíèå ïðîãðàììû

Летняя смена «ИграЯ Успех» пройдёт 4 июля — 1 августа 2003
года под девизом: «Мы хотим всем рекордам наши звонкие дать
имена…».

Участники программы — подростки 12–15 лет:
актив детских общественных объединений, входящих в Межре-

гиональную детскую общественную организацию Санкт-Петербур-
га и Ленинградской области «ЮПИТЕР»;

дети-сироты из детских домов Северо-Западного региона Рос-
сийской Федерации;
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Это неслыханно, — 

возмущается 

дирижёр, — 

никто не хочет 

играть

на нервах.

Это невиданно , — 

изумляется 

хореограф, — 

никто не хочет плясать под чужую дуду.

Это невыносимо, — 

жалуется 

концертмейстер, — 

никто не хочет 

петь

с чужого голоса.

Это непорядок, — 

догадывается 

режиссёр, — 

никто не хочет играть бедного Йорика.
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делегаты детских общественных объеди-
нений, входящих в Общероссийский Союз
детских общественных объединений
«Юная Россия», — всего 400 человек.

В ходе лагерной смены организуются
три тематических периода:

«Игра в Себя» (1–7-й день);

«Игра в Других» (8–14-й день);

«Игра на коллективный Успех»

(15–21-й день).

Деятельность в каждый тематический
период направлена к решению общих задач
программы и логически продолжает сю-
жетно-ролевую игру «Остров Сокровищ»,
получившую старт в ходе первого темати-
ческого периода.

Участниками игры становятся все
подростки и взрослые, приехавшие в ла-
герь на тематическую смену. Им присваи-
вается статус «кладоискателей» и предсто-
ят приключения — действительные и вир-
туальные. На пути к «кладу» нужно
обследовать, «перекопать» и «перелопа-
тить» уголки своей души, своих знаний
и умений, попробовать поставить себя на
место другого, «влезть в его шкуру», при-
мерить его «одежды» и найти своё место
в деле общего Успеха.

Ролевая игра имеет свои законы,
принципы построения, алгоритм действия
и собственную систему координат, которая
предполагает объёмную модель игрового
плана. Именно эта модель позволяет обес-
печить многовариантность игры. Кроме то-
го, сюжетно-ролевая игра позволяет ис-
пользовать некоторые психологические
приёмы и методы. Речь идёт прежде всего
об эмпатии (способности к сопереживанию,
эмоциональной идентификации и понима-
нию психологического состояния другого
человека), рефлексии (процессе анализа
и самоанализа), методике выбора и т.д.

Сюжетно-ролевая игра предполагает
два уровня целеполагания: цель в игре для
подростка и цель для педагога. Цель подро-
стка — осознать себя и свою значимость
в окружающей действительности, прове-
рить себя и свои возможности через игру.
Ему нужно «проложить свою дорогу Успе-
ха» на пути к «Острову Сокровищ». Цель

же педагога в этой игре — воспитать в де-
тях милосердие, чувство сопереживания,
терпимость, создать условия для прожива-
ния каждым подростком — участником
смены — ситуации Успеха.

В тематический период «Игра в Себя»

(1–7-й день) происходит запуск игры: объ-
ясняется суть, выбираются роли, создают-
ся имиджевые атрибу-
ты. Каждый «кладоис-
катель» получает
индивидуальную ви-
зитную карточку. Она
выглядит так:

По мере участия
«кладоискателя» в иг-
ре заполняется «Моя
дорога Успеха» в знак
признания его заслуг.
На визитке появятся
символы в виде разнообразных вымпе-
лов, сообщающие о том, что наш «кладо-
искатель» достиг определённых успехов
и его имя останется в истории «Острова
Сокровищ».

В подростковом возрасте важно на-
учиться что-то делать для себя: писать сти-
хи или играть на гитаре, бросать мяч или
плавать. И в процессе такого научения
можно совершать ошибки, будучи избав-
ленным от ответственности за них. Замы-
сел блока «Игра в Себя» основан на том,
что можно экспериментировать с собствен-
ным поведением, выдумывать свою жизнь,
исследовать какие-то альтернативные вари-
анты, решая сложные жизненные задачи.
Более того, игру в самого себя можно вести
наедине с собой и вместе с другими, она
как бы провоцирует, подталкивает к приня-
тию самостоятельных творческих решений.
И тогда игра предстанет как некая неопре-
делённость, выражаемая в том, что невоз-
можно однозначно предсказать очередной
ход, дальнейшее развитие, да и сам резуль-
тат, которого с практической точки зрения
может и не быть. Когда подросток играет
для себя, на первый план выходят собствен-
но деятельностные мотивы.

В эти первые семь дней подросток мо-
жет выбрать кружок, мастерскую, творчес-
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кую лабораторию и научиться делать то,
чего раньше не умел и что значимо для рас-
крытия его творческих способностей.

Хобби-классы:

«Оригами» — здесь каждый может
научиться складывать фигурки из бумаги.

«Бусинка к бусинке» — и мальчики,
и девочки учатся создавать красивые
и оригинальные изделия из бисера, жемчу-
га и других материалов. 

«Акварель» — для тех, кто любит ри-
совать и хотел бы совершенствовать своё
мастерство. 

«Букля» — здесь можно научиться
делать разнообразные причёски. 

«Сувенир» — изготовление сувени-
ров с изображением символики Санкт-Пе-
тербурга. 

Мастерские:

«Игровых дел мастер» — здесь обуча-
ются методике проведения игровых про-
грамм.  

«Хорошие манеры на живых приме-
рах» — для тех, кто интересуется правила-
ми и нормами поведения в области этикета. 

«Кожаный мяч», «Мяч в корзинке» —
обучение правилам игры в спортивные ко-
мандные игры (пионербол, волейбол).
«Футбольные победы» — отработка навы-
ков игры в баскетбол, волейбол, футбол. 

«Золотая рыбка» — обучение нович-
ков плаванию и овладение новыми стилями
плавания тех, кто хорошо держится на воде. 

«Бей, барабан!..» — правила, ритуалы
игры на строевом барабане. 

«Сверим наши песни» — учимся иг-
рать на гитаре и разучиваем любимые
песни.

«Проба пера» — уроки литературного
творчества. 

«Золотая ракетка» — обучение игре
в настольный теннис, отработка навыков. 

Количество и тематику хобби-классов
и мастерских можно дополнить и расши-
рить с учётом уровня подготовки, потреб-
ностей и запросов детей. 

Итогами первого тематического пери-
ода «Игра в Себя» станут выставки творче-
ских работ, личностные турниры, соревно-
вания.

Замысел тематического периода «Игра

в Других» (8–14-й день) строится на том,
что «…наверное, надо много играть в Дру-
гих, чтобы начать успешно играть в Себя!».

Это игра Я в «не Я», в Другого.
И здесь появляется своё — «Можно» и чу-
жое — «Нельзя». 

Клубы:

«Завалинка» — место встречи дево-
чек, где за рукоделием с песней и чаепити-
ем можно поговорить о своих девичьих за-
ботах.

«Клуб мальчишек» — только для
мальчиков, интересующихся спортивными
играми и желающих обсудить мужские
проблемы.

«Пять шагов к себе» — если тебе ин-
тересно научиться общению со сверстника-
ми, уметь лучше понимать друг друга.

Клуб «Умников и умниц» — место,
куда приглашаются все те, кто хочет при-
нять участие в интеллектуальных играх;
научиться их проводить и создавать.

Ключевое дело этого периода — орга-
низация «Отрядных театров». Для этого
выбираются 2–3 художественных произве-
дения (пьесы, сказки, стихи и т.д.), коллек-
тивно осмысливаются и инсценируются
в целостной композиции — обязательно
с демонстрацией ситуации Успеха в эпило-
ге. Коллективное соавторство приветству-
ется и поощряется.

Для «Отрядного театра» необходимо
реконструировать события выбранных про-
изведений, развернуть их сюжет, приду-
мать роли для всех «актёров», сделать не-
обходимый реквизит и декорации, соеди-
нить произведения в один сюжет,
композицию и разыграть действие.

Это может быть, к примеру, соедине-
ние истории о Старике Хоттабыче и стихов
Г. Остера из серии «Вредные советы».

Третий тематический период — «Игра

на коллективный Успех» (15–21-й день). 
В ходе этого периода задача подро-

стка в том, чтобы стать частью команды,
не растворяясь, не теряя самого себя.
Чтобы достичь Успеха в выполнении по-
ставленных задач, необходимы взаимная
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поддержка, взаимопомощь и сотрудни-
чество.

Развивается игра «Пещера Али-Ба-
бы». Цель — добраться до пещеры и полу-
чить сокровища. Чтобы добраться до Пеще-
ры Али-Бабы, отрядам-участникам необхо-
димо:

Зарабатывать вымпелы—знаки отличия
на свои бейджи-визитки. Чем больше в от-
ряде сумма знаков отличия и меньше тех,
у кого их нет, тем больше будет у команды
отрыв во времени старта к Пещере, храня-
щей сокровища Али-Бабы.

Путешествие «За Синие горы». Пещера
Али-Бабы находится за Синими горами, ко-
торые нужно обойти. По утрам во время
«Капитан-шоу» представитель каждого от-
ряда бросает кубик и отряд совершает ко-
личество шагов соответственно выпавшей
на кубике цифре. При этом каждый отряд
получает пакет с заданием, которое необ-
ходимо выполнить в течение дня. Чем боль-
ше выпало шагов, тем сложнее задание.

Отряд может не бросать кубик, а за-
явить, что претендует, например, на 6 ша-
гов. Тогда ему необходимо совершить «по-
двиг» — придумать, найти и сделать обще-
ственно значимое дело, которое оценивает
назначенный эксперт или Совет. Ход счи-
тается успешным, если задание выполнено.
Чем ближе подойдёт отряд к Лазоревому
лесу, расположенному сразу за Синими го-
рами, тем большее преимущество во време-
ни он получит в момент старта Большой
гонки за сокровищами.

Накануне дня старта Большой гонки за
сокровищами все отряды участвуют в ин-
теллектуальной игре «Взломщик» и зараба-
тывают фрагменты карты, указывающей
место расположения Пещеры Али-Бабы.

В последний день смены проходит Боль-
шая гонка за сокровищами Али-Бабы.

Время старта у каждого отряда инди-
видуальное и определяется числом знаков
отличия в отряде и количеством шагов
в пересчёте на минуты.

В Пещере Али-Бабы находятся 5 сун-
дуков (по количеству отрядов-участников)
с сокровищами различной ценности.
Команда, прибывшая в Пещеру раньше

других, имеет право выбрать любой сун-
дук. Команда, которая пришла в Пещеру
последней, забирает оставшийся сундук.

Главный педагогический смысл

этих мероприятий — создать условия

для социальных проб подростков в ими-

тируемой социально-игровой ролевой де-

ятельности или создать ситуацию вы-

бора способа решения социальной игро-

вой проблемы. И здесь важная роль

отводится ситуации Успеха. Если ребё-

нок решает проблемы успешно, то его

самооценка, вера в себя повышаются. 

Ìåõàíèçì ðåàëèçàöèè ïðîãðàììû

В основу системообразующей деятельнос-
ти в ходе тематической смены мы заклады-
ваем:

коллективную творческую деятель-
ность, основанную на свободном самоопре-
делении ребёнка и обеспечивающую широ-
кое поле для самореализации личности на
многовариантной основе;

образовательную деятельность в рам-
ках программно-вариативного подхода к де-
ятельности детских общественных объеди-
нений;

игровую деятельность — как опти-
мальный природосообразный способ вхож-
дения подростка в жизнь, его социальной
адаптации.

Каждый подросток в соответствии со
своими желаниями, умениями, интересами
попадает в позицию то организатора,
то участника, а то и автора какого-то дела.
В плане смены (Навигационной карте) —
коллективные творческие дела, мастерские
и клубы, соревнования и смотры.

Чтобы дети прожили 21 незабывае-
мый день в лагере, важно, чтобы они стали
участниками общего творения. Здесь каж-
дый может попробовать испытать себя
в разных делах и системах отношений,
в разных социальных ролях и конкретных
позициях. 

Все ключевые дела готовят отряды
или творческие группы. День в лагере на-
чинается «Звёздным розыгрышем», кото-
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рый тоже готовит творческая группа.
Группа каждый раз обновляется. Заканчи-
вается день вечерним «огоньком», и эта
традиция соблюдается свято. Главный
смысл этой традиции — обратиться к лич-
ности подростка, который осмысливает
свою позицию в оценке собственных дел
и поступков товарищей, своё место в кол-
лективе. «Огонёк» — это коллективное об-
суждение прожитого дня, анализ прове-
дённых дел, разбор складывающихся отно-
шений в группе. Формы проведения
«огонька» в нашей программе избираются
вожатыми с учётом предложенных диагно-
стических и аналитических приёмов орга-
низации коллективного обсуждения про-
блем, событий, дел тематической смены.

Организует эту работу вожатый или
воспитатель. Он же на ежедневных педаго-
гических планёрках информирует педаго-
гов лагеря о результатах работы.

День первый — «Расскажи мне

о себе». Все присутствующие по очереди
предъявляют свою «визитную карточку» —
песню, стихотворение, афоризм, девиз, ри-
сунок, рассказ о себе.

Результат встречи — педагоги

анализируют представления детей

о самих себе. Интересно выяснить, что

для ребёнка является ведущим: жела-

ние помочь кому-то, получить что-то

или ощущение настоящего: «Смотрите,

кто пришёл!»

День второй — «Мои сильные ка-

чества». Все садятся в круг. После неболь-
шой паузы каждый рассказывает о своих
сильных сторонах — о том, что он любит,
ценит и принимает в себе, о том, что даёт
ему чувство уверенности. Важно, чтобы
при этом говорящий не умалял своих до-
стоинств, не иронизировал над собой, а го-
ворил прямо, без обиняков.

Результат встречи — выявляются

умения детей мыслить о себе в положи-

тельном плане.

День третий — «Письмо домой».

По кругу каждый из присутствующих

вслух произносит строчку «письма»,
то есть передаёт самое главное своё ощу-
щение от сегодняшнего дня. Затем продол-
жается общий разговор о впечатлениях
первого дня.

Результат встречи — анализ обще-

го представления детей о лагере, их пер-

вой реакции на происходящее с ними.

День четвёртый — «Моя компа-

ния». Каждый из участников задаёт любые
вопросы своему соседу, чтобы узнать осо-
бенности компании. После обмена вопро-
сами идёт представление компаний,
но о них говорят не их участники, а те, кто
собирал информацию.

Результаты встречи — удалось вы-

яснить, что для ребёнка главное в опре-

делении «моя компания», какой информа-

цией о своей компании он располагает.

День пятый — «Письмо самому се-

бе». Каждый пишет звуковое письмо, кото-
рое бы он хотел получить от родителей,
друзей.

Результат встречи — анализ эмо-

циональных состояний, переживаний

членов отряда. Есть возможность по-

нять, что преобладает: просьбы, прояв-

ления радости или грусти и др.

День шестой — «Добрый день».

Участники встречи отвечают на вопрос ве-
дущего: «Кто или что делает твой день доб-
рым?», опираясь на события прожитого
дня.

Результат встречи — анализ взаи-

моотношений, сложившихся в компании,

уровня общения «вожатый — ребёнок»,

«ребёнок — ребёнок».

День седьмой — «Что такое, кто

такой?». Участники составляют импрови-
зированный словарь смены, расшифровы-
вая часто употребляемые термины, назва-
ния, используемые в лагере. 

Результат встречи — получаем

представление о том, насколько инфор-

мированы участники в «тезаурусе»

смены.

ÁÅÇÎÏÀÑÍÎÑÒÜ ÄÅÒÅÉ

Îäíî èç ñàìûõ êëþ÷åâûõ

ïîíÿòèé â ñèñòåìå êàíè-

êóëÿðíîãî îòäûõà äåòåé.

Ëþáûå îçäîðîâèòåëüíûå

èëè îáðàçîâàòåëüíûå

ïðîãðàììû â ëàãåðå,

ïðè ïðîâåäåíèè ìàññî-

âûõ ìåðîïðèÿòèé, ýêñ-

êóðñèé, ýêñïåäèöèé è ò.ï.

äîëæíû áûòü ñîèçìåðå-

íû ñ íîðìàìè áåçîïàñíî-

ñòè, îáåñïå÷èâàþùèõ ãà-

ðàíòèè æèçíè è çäîðîâüÿ

äåòåé. Íè îäèí óâëåêà-

òåëüíåéøèé ïðàçäíèê,

íè îäíà òåìàòè÷åñêàÿ

ñìåíà èëè ïîõîä íå ñòîÿò

òðàâìû ðåá¸íêà, óãðîçû

åãî áåçîïàñíîñòè. Â ïî-

ñëåäíåå âðåìÿ âñ¸ ÷àùå

ïîäíèìàþòñÿ ïðîáëåìû

íå òîëüêî áåçîïàñíîñòè

â öåëîì, íî áåçîïàñíîñòè

ïñèõîëîãè÷åñêîé, íðàâ-

ñòâåííîé, òî åñòü òåõ èëè

èíûõ ôàêòîðîâ, êîòîðûå

ìîãóò íåãàòèâíî ñêàçàòü-

ñÿ íà ðàçâèòèè ðåá¸íêà.

Íå ñëó÷àéíî ñðåäè íîð-

ìàòèâîâ, êîòîðûå äîëæ-

íû áûòü èçó÷åíû ðóêî-

âîäèòåëÿìè îçäîðîâè-

òåëüíî-îáðàçîâàòåëüíûõ

ó÷ðåæäåíèé, ëüâèíóþ

äîëþ çàíèìàþò ðåãëà-

ìåíòèðóþùèå äîêóìåí-

òû, ñîäåðæàùèå íîðìû

áåçîïàñíîñòè (Èíñòðóê-

öèÿ ïî îðãàíèçàöèè

è ïðîâåäåíèþ òóðèñò-

ñêèõ ïîõîäîâ, ïîæàðíîé

áåçîïàñíîñòè, ñàíèòàð-

íî-ýïèäåìèîëîãè÷åñêîé

îáñòàíîâêè è ò.ä.).
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День восьмой — «Экскурсия по

лагерю». Участники получают карточки
с названиями основных мест лагеря: «Эст-
рада», «Спортивная площадка», «Костровое
место», «Линейка» и т.д. Ребята проводят
коллективную экскурсию, договорившись
друг с другом о том, кто в какой последова-
тельности и о каких местах будет говорить.
После того как «экскурсия» состоялась,
проходит её коллективное обсуждение.

Результат встречи — выясняются

знания детей о различных местах лаге-

ря, анализируется уровень организации

коллективной работы, уровень общения.

День девятый — «Все дороги на-

чинаются с порога». По просьбе ведущего
все собираются около лестницы, олицетво-
ряющей собой дорогу, которую каждый
проходит за 21 день смены. Ведущий гово-
рит о том, что путь по этой лестнице-доро-
ге начался, а каким он будет — зависит от
каждого. Затем просит участников поду-
мать и ответить на один из трёх вопросов:

Первые открытия тематической смены.
Какие они?

Первые победы и поражения. Их причи-
ны?

Кто приходил тебе на помощь в трудную
минуту?

Отвечая на эти вопросы, ребята дела-
ют шаги по первым пяти ступеням лестни-
цы. В проведении встречи помогает мяч:
перебрасывая его разным участникам, ве-
дущий может задавать разный темп и ритм
вопросов и ответов.

Результат встречи — анализ орга-

низационного периода, запуск игрового

проекта смены.

День десятый — «Три плюс один».

Ведущий предлагает участникам назвать
три самые распространённые игры, в кото-
рые любят играть ребята из их отряда,
а потом добавить ещё одну, которую они
узнали в лагере. После этого обсуждаются
самые популярные игры в лагере.

Результат встречи — анализиру-

ются приоритеты при выборе игровой

деятельности участников смены.

День одиннадцатый — «Пресс-

конференция». Каждому участнику
встречи предлагается выступить в роли
журналиста и задать присутствующим во-
прос, касающийся жизни той ли иной ком-
пании, микроколлектива, бригады, звена.
Важно, чтобы ответ не был односложным,
чтобы это был рассказ представителя ком-
пании о событиях, произошедших с ним за
время, проведённое в лагере.

Во время подготовки и проведения
«Пресс-конференции» возможна видео-
съёмка, чтобы совместно проанализиро-
вать услышанное и увиденное.

Результат встречи — анализ содер-

жания жизнедеятельности отряда, уров-

ня самодеятельности его участников.

День двенадцатый — «В кругу иг-

ры». Участникам предлагается заполнить
импровизированный круг игры, то есть по-
метить на заранее подготовленных карточ-
ках, кого, на их взгляд, в отряде больше —
болельщиков, участников, организаторов
или занимающих позицию «вне игры».
По ходу выступления составляется общий
круг игры. После того как результаты полу-
чены, анализируется сложившаяся ситуа-
ция и её причины.

Результат встречи — получено

представление о позиционном отноше-

нии детей к игровой деятельности.

День тринадцатый — «Рейтинг

популярности». Участникам раздают кар-
точки разного цвета и объясняют их значе-
ние. Например: красный — дело прошло
интересно, помогло решить проблемы отря-
да; зелёный — дело помогло нам пообщать-
ся, лучше знать способности друг друга;
жёлтый — дело оказалось важным для тех,
кто был в нём заинтересован, мы долго его
вместе обсуждали.

После того как карточки розданы
и получены ответы участников на все во-
просы, организуется коллективная работа.
Каждый из присутствующих располагает
карточки рядом с названиями тех дел, ко-
торые прошли за эти дни в отряде или в ла-
гере. Список составляется заранее. После

Ñ â å ò ë à í à  Ø î ð è í à И Г Р А Я  У С П Е Х ,  

Б Ы Т Ь  Г О Т О В Ы М  К  У С П Е Х У

Í î ð ì à ò è â û :  

1. Î áåçîïàñíîñòè äî-

ðîæíîãî äâèæåíèÿ. Ôå-

äåðàëüíûé çàêîí Ðîññèé-

ñêîé Ôåäåðàöèè ¹ 196-

ÔÇ îò 10 äåêàáðÿ 1995

ãîäà. Èçâëå÷åíèå ñò. 19-

20, 24, 25, 29.

2. Èíñòðóêöèÿ ïî îðãà-

íèçàöèè è ïðîâåäåíèþ

òóðèñòñêèõ ïîõîäîâ, ýêñ-

ïåäèöèé è ýêñêóðñèé (ïó-

òåøåñòâèé) ñ ó÷àùèìèñÿ,

âîñïèòàííèêàìè è ñòó-

äåíòàìè Ðîññèéñêîé Ôå-

äåðàöèè. Ïðèëîæåíèå

ê ïðèêàçó Ìèíîáðàçîâà-

íèÿ Ðîññèè ¹ 293 îò

13 èþëÿ 1992 ãîäà «Îá

óòâåðæäåíèè íîðìàòèâ-

íûõ äîêóìåíòîâ ïî òó-

ðèñòñêî-êðàåâåä÷åñêîé

äåÿòåëüíîñòè».

3. Ðåêîìåíäàöèè ïî

ïðîôèëàêòèêå äåòñêîãî

òðàâìàòèçìà è ïðåäó-

ïðåæäåíèþ íåñ÷àñòíûõ

ñëó÷àåâ ñ äåòüìè â ïèî-

íåðñêèõ, ñïîðòèâíî-îç-

äîðîâèòåëüíûõ ëàãåðÿõ

è ëàãåðÿõ òðóäà è îòäû-

õà. Óòâåðæäåíû ÂÖÑÏÑ

¹ 332 14 èþíÿ 1982

ãîäà .
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того как карточки расставлены, начинается
анализ полученных результатов.

Результат встречи — получены

субъективные и объективные оценки

происходящих в лагере событий.

День четырнадцатый — «Добрая

дюжина». Ребят просят назвать 13 самых
популярных людей в лагере, с которыми
они встретились за эти дни. После того как
список составлен, предлагается организо-
вать встречу с этими людьми, творческий
вечер с ними или для них.

Результат встречи — анализ уров-

ня взаимоотношений, сложившегося

в лагере, возможность неформального

общения организационной группы с от-

рядами.

День пятнадцатый — «Секрет для

маленькой компании». Участникам пред-
лагается зашифровать в виде ребусов «сек-
реты отряда», то есть то, что помогает
жить весело, интересно, понимать друг
друга. После того как задание выполнено,
проводится конкурс на самый оригиналь-
ный секрет и на самый трудно расшифро-
вываемый ребус.

Результат встречи — анализ ситу-

ации в отрядах, оценка норм взаимоот-

ношений. 

День шестнадцатый — «Я — автор

игры». Участникам встречи предлагается,
пользуясь подручным материалом, приду-
мать игру или обосновать идею игры. 

Результат встречи — представле-

ние о творческих возможностях и заин-

тересованности представителей компа-

нии и предлагаемой деятельности.

День семнадцатый — «Время ре-

шений». Участникам предлагаются ситуа-
ции, из которых нужно найти выход. Ситу-
ации подобраны таким образом, что иллюс-
трируют весь спектр проблем, с которыми
дети сталкиваются в основной период сме-

ны. Например: конфликт между мальчика-
ми и девочками, свобода выбора занятий,
организация свободного времени, участие
в делах отряда.

Каждый присутствующий может
предложить свой вариант решения ситуа-
ции, ведущий лишь направляет общий ход
беседы.

Результат встречи — анализ са-

мых важных для ребёнка проблем

в этот период смены.

День восемнадцатый — «Рецепт

хорошего настроения». Участникам пред-
лагается составить рецепт хорошего наст-
роения для вожатых их отрядов, девочек,
мальчиков, отрядов-соседей.

Результат встречи — выявление

особенностей организации жизнедея-

тельности отрядов.

День девятнадцатый — «Встреча

друзей». Ведущий предлагает участникам
встречи высказаться по теме «О чём я рас-
скажу своим друзьям, когда приеду из ла-
геря». В ходе разговора (возможное место
проведения — на пляже, чтобы можно бы-
ло нарисовать свои впечатления) создаёт-
ся общая картина прожитых дней. На па-
мять о встрече каждый получает какой-ли-
бо сувенир.

Результат встречи — анализ самых

ярких впечатлений прошедшей смены.

Îæèäàåìûå ðåçóëüòàòû

Результативность программы оценивается
по трём основным критериям:

Социальному — развитие лидер-
ских качеств, лидерских умений подрост-
ков; готовность к социально значимой дея-
тельности.

Образовательному — пополнение
знаний подростков о деятельности и разви-
тии общественного объединения.

Культурному — закрепление навы-
ков культуры мира и ненасилия.


