




Отчет по итогам реализации
краевой профильной смены 
«Остров приключений» 

Краевое государственное бюджетное образовательное учреждение
 «Хабаровский краевой центр внешкольной работы «Созвездие»
База реализации: дружина имени Бонивура
Название профильной смены: «Остров приключений»
Срок реализации программы: 24 июля - 10 августа 2019 года
Количество участников: 212 человек.



1. ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ О ПРОГРАММЕ

Цель программы – развитие навыков кооперации и коммуникации, креативного и критического мышления за счёт активного погружения в игровую среду.
Задачи программы:
1) Погрузить детей в игровую среду. 
2) Включить всех детей в командную деятельность.
3) Обеспечить участие детей в игровых событиях.
4) Удержать фокус внимания детей на игровом сюжете смены.
5) Удержать позитивный эмоциональный настрой.
Направленность программы: социально-педагогическая.
Возраст участников: 12 – 14 лет. 
Повторность реализации программы: программа реализовывалась в третий раз.


2. ОСОБЕННОСТИ СМЕНЫ. 

Краевая профильная смена «Остров приключений» рассчитана на возраст участников от 8 до 14 лет. Дети в этом возрасте отличаются активностью, нуждаются в особой поддержке и понимании.
Созданная на смене игровая модель является моделью мира, общества и человеческих взаимоотношений. Через активное вовлечение в эту игровую модель становится возможным проигрывание социальных ситуаций и в вырабатывании моделей поведения, соответствующих морально – нравственным нормам общества. 
Участники смены, проживая на «Острове» по его законам, получат возможность закрепить в сознании то, что поможет им влиться в современное общество. Учатся взаимопониманию, взаимовыручке, взаимоуважению, умению правильно распоряжаться своим внутренним ресурсом. 
В основу программы положена легенда «Острова приключений». В среднем подростковом возрасте ведущую роль занимает учебная деятельность, которая способствует саморазвитию и самосовершенствованию ребенка. Обучение через игру является наиболее привлекательным, вызывает желание заглянуть внутрь, тем более, когда участнику смены предлагается стать непосредственно главным действующим лицом. 
Идея игры «Острова приключений» предполагает, что в течение смены ребятам будут предложены различные испытания: преодоление препятствий, поиск клада, соревнования -  всё это особенно привлекает ребят в данном возрасте. Участие в приключениях помогает подростку не просто проявить или показать себя взрослым, но и научиться таковым быть. Это значит быть ответственным, добрым, активным, инициативным и терпеливым.


3. АНАЛИЗ РЕЗУЛЬТАТОВ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ И ОЗДОРОВИТЕЛЬНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ

В соответствии с целью и задачами программы смены перед её реализацией были спрогнозированы следующие результаты:
· приобретение навыков активной коммуникации, практики построения межличностных отношений;
· оценка коллективных способностей применительно к физическим и интеллектуальным возможностям отрядам;
· опыт управления решениями в условиях командной работы;
· проявление личной позиции участников смены, навыки формулировки и аргументированности собственного мнения.
После проведения смены можно сделать вывод о том, что все спрогнозированные результаты были достигнуты. 
Для достижения результатов были использованы следующие механизмы:
· игровая модель смены;
· мероприятия, относящиеся к игровому компоненту, реализованные в рамках краевой профильной смены;
· работа вожатых на отрядах.
Программа смены претерпела незначительные изменения в ходе ее реализации. В основном, изменения касались технологий реализации запланированных мероприятий и были вызваны особенностями погодных условий.

3.1 Игровая модель смены.
В основе сюжета игровой модели смены лежит легенда смены «Остров приключений»:
Этого не было никогда, но это происходит до сих пор! Маленький остров расположенный чуть севернее звезды Цефея. Остров – хранитель целого мира. Нашего мира! Имя ему «Остров приключений»! Это дом для смелого, сильного и мудрого народа. По воле случая, на его долю выпало соседство с местом, о котором мало кто знает, которое не найти на картах. Местозм, где не властно время! Местом, о котором лучше не знать – Тартарос!
Тартарос – дом того, чье имя у каждого народа звучит по своему, Кала, Хонсу, Тай-суй, мы же зовём его Хронос! Олицетворение времени, полноправный владелец всех секунд, минут, часов и дней, что существуют в этом мире. Создание мира – процесс долгий сложный, главным инструментом для этого являлся Ключ времени - священный артефакт дающий доступ к путешествиям сквозь время и пространство.
Но время не жалеет никого даже своего создателя. Оно живёт вне зависимости от всего и всех и не терпит вмешательств. И только время могло остановить своего хозяина. Однажды путешествуя между прошлым и будущим, Хронос допустил ошибку, Ключ времени был утерян. А сам владыка заточён во временной петле.
Владыке времени понадобились столетия, чтобы выбраться из своей клетки. Озлобленный на всё существующее, он захотел отнять время у всех людей земли и погрузить наш мир в вечное НИКОГДА!
[bookmark: _gjdgxs]Для уничтожения прошлого, будущего и настоящего всего существующего времени мира Хроносу понадобился Ключ времени. Поиски, которого привели его на «Остров приключений». Владыка времени ворвался на остров, пожирая все на своем пути! Превращая дома, деревья и саму землю в утекающий сквозь пальцы песок – Песок времени, который он забирал себе без остатка, до последней крупинки. Но жители «Острова приключений» не дрогнули, ведь Ключ времени был у них! Они бросили Хроносу вызов и предложили Владыке времени сделку – провести турнир, где на чаше весов будет песок времени и заветный артефакт. Победой для людей станет год существования нашей планеты, победой для Хроноса стиранием всей временной ленты этого мира. 
Хронос рассмеялся наглецам в лицо. Как они могут думать, что победят вечное, всепоглощающее время?! И Хронос принял вызов, ибо был уверен, что не сможет проиграть.
Но жители острова выиграли турнир! Владыка отдал им Песок времени, запаса которого хватало ровно на один год.
И с тех пор каждый год на «Острове приключений» проходит «Турнир времени». Каждый год участники турнира проходят сложнейшие испытания для, что выиграть Состязания, цена победы в котором – жизнь Земли. 
Игровой механизм смены был реализован следующим образом: каждое утро участники смены высыпали заработанный их отрядами «волшебный песок времени» в «Хранилище времени», после чего происходил «игровой ход» и «Карта времени» выдавала им испытание на этот день «Вызов» (визуально изображается анимацией на экране). 

3.2. Мероприятия смены.
В план-сетке смены отражены: режимные моменты, ежедневные и специальные мероприятия смены. Предусмотренные план-сеткой мероприятия способствуют развитию компетентностей, усвоению и применению участниками приобретённых знаний. 
Практика проведения игрового компонента смены по модели: игровое событие – «вызов» и следующий после него анализ, показало себя, как продуктивная форма рефлексии среди подростков и послужило дополнительным источником мотивации для участия в мероприятиях смены среды подростков. 
Участники смены были открыты для самоанализа и работы над собой.



4. РОЛЬ СПЕЦИАЛИСТОВ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ.
	
Руководитель смены
	- проведение планерок с вожатыми по вопросу игрового компонента смены;
- работа с участниками детского объединения «Я-Вожатый»;
- организация транспортной перевозки сотрудников и педагогов;
- составление подневок;
- план-сетка;
- распределение канцелярских принадлежностей;
- образовательный блок смены (локации);
- развлекательный комплекс;
- ведение игрового рейтинга отрядов;
- консультирование сотрудников педагогического состава по решению педагогических ситуаций на отрядах.

	Старший вожатый
	- заезд и выезд участников смены и вожатых;
- расселение детей и вожатых;
- проведение планерок;
- проведение бесед с участниками, нарушившими правила поведения;
- разрешение педагогических ситуаций;
- взаимодействие с родителями;
- решение вопросов по заработной плате;
- вопросы от родителей;
- проведение конкурса «Золотой вожатый»;
-контроль работы педагогического отряда на смене (выход на работу вожатых,  подготовка и проведение мероприятий, отрядных дел)
- контроль сдачи вожатыми телефонов и ценных вещей детей;
- проверка педагогических дневников.




5. ОБЩИЕ ВЫВОДЫ И РАЗМЫШЛЕНИЯ
Краевая профильная смена «Остров приключений» прошла успешно. Данный вывод можно сделать на основании анализов психологического анкетирования, отчёта старших вожатых и мониторинга во время смены. 
Для более успешной реализации данной программы необходимо создать условия для более качественной технической визуализации игровых элементов смены, создать костюмерный фонд для консультантов смены, более детально и грамотно подойти к вопросу общего дизайна проекта. А также переработать игровую модель смены и модифицировать её в соответствии с теми выводами и замечаниями, которые были сделаны в ходе реализации проекта.
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