Лагерные мероприятия и игры

   Идея ко дню Ярмарки   

 Каждая команда-государство (на выбор воспитанников) должна заработать много денег путем проложения себе дорог (толстых нитей). Для этого они организовывают предприятия, курорты, и тд. и делают рекламу (любого вида). Кто прокладывает к ним дорогу, платит деньги. Эта игра больше развивает способности в экономике. 

Автор идеи: Василий Фиштрига 

  Искатели кожи   

 Дети ищут кожу, которую сбрасывают змеи (2-3 наставника). Для этого по всей территории разбрасываются повязки разных цветов. Найденная кожа сдается в приемный пункт и за это получаются деньги. 2-3 наставника имитируют укус змеи обливалками. Когда они кого-то облили, они ставят метку – это знак того, что этот человек заражен. Человек должен идти в медпункт, где можно купить лекарство, в противном случае игрок выходит из игры. Также в игре есть торговцы конфетами. Дети учатся жертвовать и делать выбор: купить удовольствие (конфеты) или помочь команде. Периодически повышаются или понижаются цены на кожу и лекарства. Врачи иногда лечат бесплатно (если вне игры находится много человек). 

Автор идеи: Лекшинский Феликс 

  Знакомство в цифрах   

 Каждому отряду выдать записку, в которой написан математический пример (для каждого отряда свой, но одинаковый по размеру). Но пример необычный – цифры им нужно найти самим, вставить в пример и подсчитать. 

Например: количество поваров + количество лавочек в корпусе, количество минут, отведённых в расписании на обед - количество полных лет координатора по мальчикам Петра - количество окон в здании столовой + сумма цифр на номере машины лагеря: количество кроватей в комнате девочек третьего отряда … + количество столбов в заборе вокруг клуба =? 

Каждый отряд открывает свою записку с примером по свистку. Во время свистка засекается время. Задача каждой команды как можно быстрее решить свой пример. Но только при условии, что все они будут бегать по лагерю и искать нужные цифры все вместе, то есть всем отрядом (за этим должен смотреть наставник, который бегает вместе с ребятами). Как только какая-то команда заканчивает, она бежит в центр лагеря к спортинструктору и отдаёт свой пример, а спортинструктор фиксирует время. Как только он получает готовое решение от последней команды, он сравнивает ответы отрядов с правильными и тут же или во время вечернего собрания объявляет результаты. Победителем становится та команда, которая первой принесла правильный ответ. 

Каждая цифра должна быть каким-то образом связана с лагерем, чтобы расшифровывая цифры ребята знакомились с сотрудниками лагеря, с историей лагеря, с территорией и т.д. 

Автор идеи: Костя Андреев, спортинструктор лагерей "Пилигрим" (г. Пенза), и "Надежда" (г. Балашов, Саратовской области) 

  Крушение самолета   

 Необходимо разыграть ситуацию, что к нам летели в лагерь гости, и самолет потерпел крушение. Вся группа делится на команды и предлагается помочь и оказать помочь потерпевшим крушение гостям. Крушение произошло в лесу. За каждую найденную вещь присуждается: 

За человека – 200 баллов 

Черный ящик – 400 баллов 

Документы – 100 баллов 

Подарки – 100 баллов

Больных необходимо принести в медпункт. Все найденные пункты сдаются в штаб. Выигрывает команда, набравшая большее количество баллов. 

Автор идеи: Дорохова Татьяна 

   Слепое путешествие   

 Лагерь делится на команды, всем членам команды завязывают глаза, но одному ведущему оставляют открытые глаза. Ведущий получает задание и ведет группу. Они доходят до нужного пункта и выполняют задание. Затем ведущий меняется и команда идет дальше. 

Пункты: 

забросить мяч в корзину с закрытыми глазами; 

сделать самолетик из бумаги с закрытыми глазами; 

запомнить стих из Библии (какую-то часть) и рассказать на следующей станции; 

построить из дров колодец с закрытыми глазами.

Далее подводится итог. 

Автор идеи: Игнатьева Елена 

   Опознай своего наставника   

 Это ночная игра. Наставники переодеваются до неузнаваемости (например можно использовать шарики для придания веса, светящиеся очки... или человек садится в палатку, но без штырей, те палатка держится за счет роста наставника и изнутри подсвечивается фонариком). Далее наставники равномерно распределяются по территории, каждого из них огораживаются веревкой. Дети группами ходят от одного к другому и пытаются угадать под каким номером какой наставник находится. Побеждает та команда, у которой больше всех окажется отгадываний. 

Наставники не могут отвечать на вопросы, но могут издавать звуки 

Автор идеи: Оля Смирнова
  Говорящие весы   

 Проводится при заезде детей в лагерь. На любую доску, имитирующую напольные весы, наклеивается шкала килограммов (нарисованная). Ребенок встает на весы. Взрослый делает вид, что регулирует весы, а при этом нажимает замаскированную кнопку диктофона. Ребенок слышит смешную фразу, типа: «Ваш вес +22 по Цельсию» или «Зарядкой надо заниматься – у меня и цифры такой нет!», или «Бараний вес» и тд. На одну кассету можно записать более 40 высказываний. Если детей больше, пленку надо заменить или перемотать. Естественно, запись на диктофон делается заранее. 

Автор идеи: Прохоренко Ольга 

  Снимаем фильм   

 Каждый отряд – съемочная группа. В каждой группе выбираются следующие роли: 

режиссер 

звукорежиссер 

оператор 

артист 

костюмер 

ассистент по свету

Какое-то время (в течении 3-4 часов) в течении которых они готовят домашнее задание: костюм (выбрать тему), и каждой группе по 1й серии 3х серийного фильма. Телеведущий говорит: «Сегодня утром я встал и..... (серию снимает 1й отряд). И вот когда я вышел, что увидел....(2я серия – 2й отряд). И все было бы хорошо, если не.... (3я серия –3й отряд). Затем жюри оценивает серии. 

Автор идеи: Малиновская Юлия 

 Музыкальный КВН   

 Элементы: 

Приветствие (актуальная переделка известной песни). 

Разминка. 

вопрос-ответ (одна команда поет вопросительную строку, например: «Куда бы я идти хотел?». Другая отвечает из другой песни, но по смыслу). 

Ведущий говорит букву, команда (или наставник) – строку песни. 

Играется мелодия известной песни. Команды (кто быстрее) стараются пропеть на эту мелодию слова другой песни. 

Придумать куплет песни из предложенного набора слов.

       Автор идеи: Александр Калиновский. 

  ВОСЕМЬ записок   

 Проводится в последний день. Для каждой группы – маршрут. В каждой записке говорится где находится следующая. В последней – адрес комнаты наставника, где находится приз. 

Автор идеи: Салина Ольга 

  Обливалки   

 Дети всем лагерем обливают наставников, сотрудников, спортинструкторов (используя шарики с водой, бутылки, ведра, кружки). 

Автор идеи: Дьячков Александр 

  День ГАИ   

 Тема лагеря: «Древняя Русь». Детям выдаются права, по всему лагерю регулярно меняются дорожные знаки, типа: «Ты минуй сей путь с разбегу, негде здесь приткнуть телегу». Те знаки могут появляться и исчезать. Время от времени появляются ребята из ГАИ с полосатыми палицами и дырявят права детям. 

Автор идеи: Мордвинкова Мария 

  Избиение младенцев   

 Младенцев-наставников от римских воинов прячут отряды. Дети закрывают наставников своими телами, как только видят римского воина. Если воин увидит все-таки в куче детей незакрытую часть наставника-младенца, его забирают и ведут на казнь к Ироду. Но дети могут уговорить Ирода отпустить младенца, если докажут ему, что любят наставника. Обычно дети начинают перечислять хорошие качества наставника, но иногда предлагают взять себя взамен за наставника, в таком случае наставник отпускается. Побеждает команда, прошедшая по периметру лагеря и сохранившие младенцев. 

Автор идеи: Евстагрьева Татьяна 

   Охота на тигров   

 Спорткоманда красится в тигров и цепляет на себя полоски материи. Каждому спортинструктору дают маркер. Задача детей – сорвать как можно больше полосок с тигров. Тигры ставят «царапины» маркерами. Тогда воспитанник бежит в медпункт. Там врачи лечат (стирают) царапины за плату (полоски). Выигрывает группа, собравшая больше все полосок. 

Автор идеи: Слабый Андрей 

  Сладкий полдник   

 Каждая группа из одинаковых ингредиентов делает торт, оформляет (вместо полдника). А вечером – в честь дня рождения лагеря (или еще чего-то) зажигает свечи и торжественно съедает. 

Автор идеи: Загладкина Ирина 

 Пиратский день   

 С утра связывается вся одежда (до подъема детей), а также прячется обувь. В обед можно спрятать ложки. Можно спрятать у детей полдник. Для того, чтобы найти все эти вещи, на месте «преступления» оставляются пояснительные записки. Ужин можно сделать у костра (запекать его в фольге). 

Автор идеи: Поздеева Инна 

  День удивления   

 Суть этого мероприятия состоит в том, чтобы всех удивлять. Это можно делать в течение дня, но кульминационным моментом лучше всего сделать обед или ужин, когда группы по очереди входят в столовую и… Это уже ваша фантазия: можно просто ограничится одеждой наизнанку, а можно нацепить на себя маску и ласты. Кому-то придет в голову вырядиться в медиков и проверять у всех пульс и т.д. Главное, чтобы удивления были добрыми, чтобы никому не наносился вред или неудобство (не надо переворачивать кровати вверх дном или воровать одежду из комнат). Если в лагере ведется система очков, то за лучшие удивления группы можно поощрить очками.  

    ИСХОД   

 С вечера наставники лагеря рассказывают детям историю исхода евреев из Египта. Весь лагерь ложится спать, а в 4-5 часов (пока еще темно) всех поднимают по тревоге и объявляют об «исходе». Пусть дети возьмут с собой теплые вещи и одеяла, им предстоит пройти какой-то путь до заранее выбранного места. Изберите Моисея и Аарона (можно их нарядить в костюмы). Они будут предводительствовать. Еще надо взять с собой тесто, а, придя на место назначения, испечь на костре пресный хлеб. У костра можно закрепить историю Исхода, а также выучить какие-нибудь еврейские песни. 

Для такого мероприятия можно сделать факелы. Для этого соберите пустые банки из-под кока-колы и т.п. Спереди нужно вырезать отверстие, приколотить к достаточно длинной палке. Внутрь банки положить небольшой рулончик туалетной бумаги, смоченной в керосине и поджечь. Такой факел может гореть около 15 минут. 

  Международный банкет  

 Международный банкет – это ужин для всего лагеря, который проводится весьма необычно и требует предварительной подготовки. Весь лагерь делится на группы, в которых примерно по 10-15 человек (одна группа девочек и одна группа мальчиков). Каждая группа получает название страны или народа (нации), которую она будет представлять на международном банкете. К примеру: 

шотландцы (мальчики пускай оденут клетчатые юбки), 

африканцы (тут не пожалейте древесного угля для раскраски и зеленых веток для набедренных повязок), 

индейцы (опять же нужна краска для лица, а также перья) 

обыкновенные украинцы (сделайте венки из бумажных цветков) и др. 

В течение дня  команды готовят себе костюмы, могут придумать какую-нибудь «национальную песню» или номер (например, «Как живут шотландцы»). При наступлении ужина команды одна за другой подходят к месту банкета каким-то особенным образом (африканцы могут вынести своего «вождя» на носилках) или с криками индейцев и т.д. Потом идет представление команд, а затем сам банкет – дружное поглощение пищи. 
 Крест из свечей   

 Такое мероприятие проводится обычно в конце потока, когда дети уже пережили какие-то духовные изменения и готовы сделать выбор в своей жизни. На песчаном пляже (а, может, на расчищенной поляне) прокладываются две неглубокие прямые борозды в виде большого креста. Лучше, конечно, чтобы это был песок или такая почва, в которую легко воткнуть горящую свечку. Ребят собирают уже ночью, всем желающим раздаются свечи. В центре креста уже горит одна большая зажженная свеча, от которой потом и зажигаются первые свечки. Этому мероприятию предшествует общая молитва, настрой должен быть серьезным. Начальник лагеря (или кто-то из лидеров) предлагает всем желающим зажечь свечу и сказать Богу (перед всеми или про себя) что-то важное, дать обещание или поблагодарить или просто помолиться. Постепенно один за другим дети зажигают свечи, ставят их в уже готовые бороздки, и получается большой горящий крест на земле. Зрелище очень впечатляющее!   

  Секретный ангел   

 Игра хороша для того, чтобы лучше узнать друг друга. Ее можно проводить как в группе, так и во всем лагере на протяжении нескольких дней или даже всего потока. Имена всех участников пишутся на отдельных маленьких листочках, затем они свертываются, перемешиваются, и каждый игрок вытягивает себе по одному листочку с чьим-то именем. Этому человеку игрок и становится "секретным ангелом". Секретным потому, что никто не знает, чей он ангел, сам подопечный ангела тоже не должен знать, это держится в секрете. "Ангел" все время игры оказывает своему подопечному какое-то внимание.

Например:

отправляет записки с Библейскими стихами, 

небольшие подарочки (конфеты, печенье и т.д.), 

пишет ему стихи и замечания, предложения и т.п. 

Сам "ангел" также получает знаки внимания, т.к. в свою очередь является тоже чьим-то подопечным. В конце игры все раскрывают свои карты и делятся впечатлениями.  

   Похищение вожатых  

 Дети просыпаются утром и обнаруживают, что их вожатый похищен. (за несколько дней до этого об этом событии были сделаны расплывчатые намеки на доске объявлений. (См. Как привлечь внимание к событию) Но их умный вожатый оставил для них ключи - подсказки (это могут быть загадки, места из Библии с пропущенным словом, ребусы и т.д., которые будут указывать, где находится следующая подсказка, а, в конце концов, и вожатые). Похититель (это может быть специально приглашенный для этого человек) может потребовать выкуп (привести 5 причин, зачем им нужен вожатый, или рассказать о нем что-нибудь хорошее и т.д.)  

    Вечер рекордов   

 Утром проведите  регистрацию для участников соревнований, чтобы потом было легче отмечать результаты, и чтобы по возможности все члены отряда участвовали в разных видах соревнований. Таким образом,   можно будет награждать не каждого, а отряд, который установил самое большее количество рекордов.  

Виды соревнований (можно придумать разные)  

сколько времени можно стоять, не моргая, 

пускание мыльных пузырей (сколько времени будет держаться последний пузырь), 

самая высокая башня из кубиков (или банок), 

прыжки в длину на одной ноге т.д. 

Можно также делать фотографии рекордов, а потом сделать «Книгу рекордов Лагеря»  

  Строим на песке   

 Если ваш лагерь располагает песчаным пляжем, то вам обязательно нужно устроить детям такой праздник великого песчаного скульптора! Каждая группа делает одно произведение. Это может быть 

вавилонская башня, 

средневековый замок 

мумия фараона 

египетская пирамида. 

Не забудьте взять с собой фотоаппараты, а также присудить очки за лучшие работы.  

  Охота на наставников   

 Это увлекательное мероприятие очень нравится детям (не знаю, как наставникам). В определенный день в определенный час весь лагерь (только дети и несколько лидеров лагеря, не участвующих в игре) собираются вместе. В это время наставники прячутся по всему лагерю (нельзя только прятаться в столовой и в жилых помещениях). Места могут быть самые разные: собачья будка, канализационный люк и т.д.). Потом звучит сигнал. Все дети начинают искать. Их поиски ограничены по времени и заканчиваются тоже по сигналу, который слышат все. Те наставники, которых не нашли, получают призы.  

    День искушения  

 День искушения - это мероприятие для детей всего лагеря, которое проводится в течение всего дня. Сначала, конечно, нужно объяснить, что такое искушение и предупредить ребят, что они должны быть послушными. Те, кто не будут слушаться вожатых или указаний на табличках, будут наказаны. Итак, что можно придумать? Ну, к примеру:

Дерево познания добра и зла. Обыкновенное дерево, которое растет на видном месте, наряжают бананами, конфетами и различными сладостями и ставят табличку: "Не вкушай!" Теперь задача наставников проследить, кто нарушил запрет. Это можно сделать при помощи скрытой камеры или же чьих-то зорких глаз, глядящих с чердака соседнего домика. 

Столб с табличкой: "Вверх не смотреть!". Если же ребенок поднимет голову, то увидит другую табличку :"Ты попался!" 

Угощение пепси-колой. Возле столовой поставить стол с бутылками пепси и минеральной воды. Табличка должна гласить: "Пей МИНЕРАЛКУ". Рядом какой-нибудь вожатый спокойно попивает пепси-колу. На самом деле, если ребенок выберет пепси-колу, то она окажется соленой (две столовые ложки на стакан воды), а минералочка ничего, нормальная. 

НАКАЗАНИЕ следует исполнять ночью, после отбоя, когда дети уже лягут спать и подумают, что на этом их День Искушения закончился. Да не тут-то было! В домики врываются люди в черном и выводят всех провинившихся. Детей, которые должны принять наказание выводят, к примеру, к лагерному бассейну. Кто-то произносит обвинение. В это время должен появиться директор лагеря и вежливо поинтересоваться, что происходит. Узнав, что его любимые воспитанники должны понести наказание, директор лагеря говорит примерно следующее: "я так сильно люблю этих детей, что приму наказание за них." Его бросают в бассейн с мутной грязной водой (или что еще придумаете, главное, чтобы это действительно было неприятно, а может быть, и страшно). Детей отпускают. На следующее утро на собрании детям должны объяснить, что Христос также взял на Себя наши грехи, чтобы мы не понесли наказание. 
  СЛУЖИТЕ ДРУГ ДРУГУ   

 Используйте эту игру, чтобы помочь подросткам испытать радость служения другим. Дайте каждому члену группы список, кусочек скотча и карандаш. Пусть каждый прикрепит список на спину другому. Скажите: 

"У нас будет соревнование в доброделании. У каждого из вас на спине есть список заданий, которые вы должны сделать для вас же. Идея в том, что бы превзойти всех других, исполняя пункты списка. Когда вы исполняете задание для кого-то, подпишитесь в соответствующем месте на его списке. Никто не может отказаться от того, чтобы ему послужили, а вы можете подписать только три пункта в списке другого. Если ваш список заполнен именами, наклейте его наперёд и продолжайте работать над заполнением списков других. Последний человек со списком на спине - победитель. Готовы? Идите служить!" 

После игры проведите  дискуссию, спрашивая:

- Как бы вы описали атмосферу в комнате, пока вы пытались превзойти других в доброделании?

- На что будет похожа жизнь, если все христиане будут иметь отношение к добрым делам такое же, как человек, которому нужно было выиграть в этом соревновании?

ИГРА:

Постарайтесь исполнить как можно больше из пунктов внизу для других в группе, перед тем как они сделают их все для вас. Подпишитесь на линии после пункта, который вы исполнили, на листике другого человека. 

У меня нет рук. Причеши мне волосы. 

У меня нет рук. Почеши мне нос. 

Я потерялся. Помоги мне найти мой стул. 

Я ещё не научился завязывать шнурки на обуви. Завяжи их мне, пожалуйста. 

Я немного плохо себя чувствую. Нарисуй мне карту, как пройти к туалету. 

Я дальтоник. Пожалуйста помоги мне найти кого-нибудь в красном. 

Я - стеснительный. Помоги мне познакомиться. 

Я хочу пить. Нарисуй мне карту, как пройти в столовую на кухню. 

Я забыл свою Библию. Дай мне Библию, которую я мог бы использовать. 

Я - слепой. Поддерживай меня за локоть до конца игры. 

Я так напуган! Держи меня за руку до конца игры. 

У меня болят руки. Сними с меня мои туфли. 

Я - новенький. Познакомь меня с ведущим. 

Я загрустил. Помоги мне обменяться рукопожатиями с двумя людьми. 

Я не могу достать. Почеши мне спину. 

  РИМЛЯНЕ И ХРИСТИАНЕ   

 Подготовка

Найдите «тайное место встречи» и подготовьте всех участвующих в игре наставников и сотрудников (объясните им правила). 

Инструктаж для группы

Закройте глаза. Теперь вы уже не в лагере. Вы перенеслись в первый век нашей эры, где ученики Христа переживают гонения и преследования. Ты Христианин, а властям это не нравится. Любого, кто публично признается в том, что он Христианин, бросают на съедение львам. Стражники на улицах допрашивают простых людей, пытаясь выявить и уничтожить христиан. Именно в такой атмосфере ты окажешься, выйдя из этой комнаты. Однако, сегодня необычный день. Сегодня состоится тайное собрание христиан. Твоя задача - добраться до этого тайного места, чтобы вместе с твоими братьями и сестрами участвовать в тайном собрании «подпольной церкви». Между тем, к тебе может подойти один из стражников и просто спросить: «римлянин или христианин?». Если ты ответишь «Римлянин», тебя отпустят, если же скажешь «Христианин», тебя отведут в темницу, где ты будешь находиться, пока тебя не бросят львам. Представь себя в таком обществе. При этом ты хочешь сохранить свою веру. Что будешь делать? 

То, что известно вам (а им - нет)

• Где расположено тайное место (оно должно быть достаточно большим, чтобы вместить всех)

• Некоторые из стражников (где-то один из пяти) христиане, которые не только отпустят тебя, если ты признаешь себя христианином, но и намекнут, где находится тайное место.

• Те, кто устоят в вере и попадут в тюрьму (в начале игры), будут освобождены невероятным действием Духа Святого (приходят ангелы и держат стражников, выпуская узников на свободу)

• Те, кого поймают в конце игры, не смогут выйти оттуда, погибнув в яме со львами (таковые, как вы знаете, были мучениками).

Прочие примечания

Примерно на каждые 5 участников должен быть, по крайней мере, один стражник. Тайное место встречи должно быть спрятано достаточно хорошо, так чтобы его не обнаружили в течение первых пять минут. Как только участник игры обнаруживает тайное место, он НЕ ДОЛЖЕН ПОКИДАТЬ его, чтобы привести остальных, это попросту очень опасно. Чем больше игровое пространство, тем лучше. 

Подведение итогов

Это самая важная часть игры, и проводить ее нужно очень мудро. Некоторые дети могли отказаться от веры, и поэтому испытывают угрызения совести. Другие подумают, что в том, что они отказались говорить правду, нет ничего страшного - ведь их цель (выжить) была достигнута. Кто-то может испугаться того, что может произойти с ними в реальной жизни, если они встанут за свою веру. Подведение итогов - это возможность для вас объяснить детям, что значит стоять твердо в вере и полностью доверять Богу, даже, казалось бы, в безвыходных и весьма противоречивых ситуациях. 

Играют примерно пять групп по шесть человек.  

 ВЫСТАВКА-РАСПРОДАЖА   

 В предпоследний день заезда организовать выставку-распродажу.

Где взять товар для выставки-распродажи?

1. Вначале заезда объявить детям о том, что в предпоследний день заезда будет проходить выставка-распродажа. И дети могут участвовать в этом. За эти дни они имеют право сделать какие-нибудь поделки и в день выставки-распродажи сдать их комиссии. В указанное время поделки принимает комиссия из двух, трех человек и определяет цену поделки. Оцененная сумма за поделку выдается тому, кто сделал ее. Дети могут сделать несколько поделок и за каждую получить сумму. Лучшие поделки отправляются на выставку-распродажу.

2. Заранее ответственный за лагерь готовит различный товар: авторучки, блокноты, книги, рассказы, резинки, цветы, носки. шарфы, варежки, сладости и т.д.

3. Заранее попросить ответственных за кружки подготовить интересные поделки для выставки-распродажи.

4. Ваши дополнительные возможности.

До обеда в свободное время красиво и красочно оформляется место выставки-распродажи (это место должно быть обязательно отгорожено, чтобы вход был только один), а в другом месте идет приём поделок от детей. (Лучшие поделки - на выставку) 

После обеда в назначенное время дети приходят группами вместе с воспитателями на выставку-распродажу. 

Распорядитель выставки всех детей приглашает войти на территорию выставки и посмотреть. Для просмотра определяется время. 

Затем распорядитель просят всех детей выйти с территории выставки. И приглашает для покупки первыми те группы, которые определены руководством лагеря на основании хороших результатов. 

Дети заходят группами вместе с воспитателями. Им определяется время, когда это время проходит им предлагают выйти и приглашают другие группы. 

Необходимо организовать за пределами выставки места для приобретения дополнительной возможности приобрести монеты. (На каждом таком месте сидит человек, который выслушивает детей и дает монеты) 

1. Если ребенок хорошо расскажет все выученные стихи заезда, тогда ему дается 1 кодрант.
2. Если ребенок хорошо рассказал все заповеди, тогда ему дается 2 кодранта.
3. Если ребенок правильно назвал  10 имен  христианских святых, тогда ему дается 2 кодранта.

 ГОРОД ДОБРОТЫ   

 Дети на утреннем воскресном собрании получают приглашение посетить "Город Доброты". Время посещения этого города объявить. Определить место расположения "Города Доброты". В этом месте все должны быть добрыми и везде видеть доброту. Детям представить условия нахождения в городе. Никто никого не толкает, не обгоняют, здороваются, улыбаются, благодарят за услугу и т.д. Если где-то есть очередь, то спокойно должны ждать своего времени обслуживания. Дети могут кому-то подарить цветы, поделку или еще что-то. 

В определенное время дети берут с собой карточку-приглашение и идут в "Город Доброты". Дети могут ходить группой, могут и самостоятельно. На территории этого города должны ходить взрослые и наблюдать, есть ли нарушения. Если где-то замечено нарушение, тогда таким детям в приглашении очень вежливо ставится отметка (роспись или квадратик и т.д.) о нарушении. Этот ребенок уже не сможет пользоваться теми услугами, которыми он мог бы пользоваться. Если нарушение грубое, тогда такие дети лишаются права быть на территории "Города Доброты". Можно их направить на беседу. 

На территории "Города Доброты" можно посетить места:

1. Напитки и печеное

2. Катание на роликах

3. Катание на качелях

4. Катание на каруселях

5. Игра в теннис

6. Тир

7. "Рассказы из жизни"

8. "Разучивание песни" (Слова песни раздаются детям)

9. Место бесед, вопросов и ответов

10. Место стихов. (Дети сами пишут стихи и отдают их ответственному)

11. Веревочка. На веревочке привязаны разные предметы (подарки). Ответственный задает ребенку вопросы, если ответ верный, тогда ему завязывают глаза, и он срезает любой предмет на веревочке. Или можно любого человека попросить отвернуться, ведущий показывает на любой предмет и спрашивает того, кто отвернулся. Если человек скажет "да", тогда этот предмет срезается и отдается ребенку.

12. Мороженое. Дети подходят к месту, где выдают мороженое, дают пригласительный и делают отметку.

14. Смотреть в телескоп на солнце. Специальное устройство.

На каждом месте ответственный должен ставить отметку в карточке приглашения, что ребенок посетил это место. Можно придумать ещё какие-нибудь мероприятия. 

Все, кто обслуживают детей в этом городе, должны быть добрыми и внимательными, улыбаться детям, разговаривать вежливо. Взрослые должны нести строгое наказание, если нарушат правила "Города Доброты". Можно провести полностью день доброты.  

 ЗОЛОТАЯ ЛИХОРАДКА   

 Введение

Золотая лихорадка - это общелагерная игра с изюминкой; цель игры – собрать достаточно еды (на обед или ужин) для всей команды. Эта ролевая игра переносит воспитанников и сотрудников на американский Дикий Запад. Конечный результат – уникальное захватывающее приключение, где обе команды выходят победительницами (даже несмотря на то, что одна из команд может «выиграть» по очкам). Игра требует участия практически всех сотрудников, поскольку подготовка к ней требует много усилий. Сама игра может занять 2-3 часа, в зависимости от размера лагеря и количества участников. Чем лучше вы подготовитесь к игре, тем лучше она пройдет. 

Краткий обзор игры

Воспитанников с наставниками делят на две команды: два города, каждый из которых старается собрать как можно больше золота. Обе команды находятся в пределах своей территории, за исключением местных криминальных элементов – воров. Каждая команда («город») состоит из золотоискателей, воров и шерифов. Капитан команды – мэр города (один из сотрудников лагеря). Каждая команда собирает золото, которое, в свою очередь, обменивается на деньги. Последние используются для покупки продуктов и утвари. В этой игре важна роль каждого участника, вне зависимости от того, обладает ли он какими-то выдающимися способностями или нет. 

Золотая лихорадка

Разделите территорию лагеря на две равные половины, оставив посредине полоску «ничьей» земли. Именно на ней будут находиться Судья, Банк и Магазин. Поделите лагерь на две команды (воспитанники и наставники), каждая из которых включает: 

70% золотоискателей (далее – ЗИ) 

20% воров 

10% шерифов 

1 мэр города (наставник)

Сотрудники лагеря занимают следующие должности: 

Судья 

Банкиры (3-6) 

Владельцы магазинов (4-8) 

Команды надевают цветные повязки следующим образом: 

Золотоискатели – на голову 

Воры – на левое запястье 

Шерифы – на правую руку (плечо) 

Необходимый инвентарь: 

Повязки (двух разных цветов, по одной на участника) 

Золото (камни, выкрашенные в желтый цвет или другого цвета – несколько сотен!) 

Деньги (заранее подготовленные листочки бумаги) 

Продукты (может быть попкорн, сосиски, картошка – все, что можно готовить на костре; достаточное количество для всех участников) 

Кухонная утварь (спички; дрова/хворост; посуда, необходимая для приготовления пищи) 

Столы для Банка и Магазина 

Весы для Банка (если есть) 

Стул для Судьи 

Правила игры 

-Цель игры: каждая команда должна набрать достаточно еды для своих людей. Это делается путем «добычи» золота и последующего обмена золота на деньги в Банке. Используя деньги, вырученные от добычи золота, покупайте еду и все, что нужно для ее приготовления, в Магазине. Затем разведите костер и приготовьте еду для всех. 

- Каждый участник играет важную роль: 

- Золотоискатели (ЗИ) добывают золото. Они собирают его на своей территории. Им не разрешается заходить на территорию другой команды. ЗИ могут набирать столько золота, сколько смогут (или захотят) унести, а затем относят его в Банк. Там они меняют золото на наличные, которые по очереди относят Мэру или одному из шерифов. ЗИ должны остерегаться воров. Воры (из другой команды) могут пятнать ЗИ с золотом и, таким образом, отнимать у них золото. При этом ЗИ не должны сопротивляться, они только могут звать на помощь шерифов. ЗИ также могут выполнять и другие обязанности, такие как покупка провизии в магазине, разведение костра и приготовление пищи. 

- Воры крадут золото у ЗИ команды противника. Ворам разрешается гулять по чужой территории, но НЕ разрешается поднимать золото с земли. Когда вор видит ЗИ с золотом в руках, он может запятнать ЗИ и взять золото (ЗИ должен отдать золото без сопротивления). Украв золото, вор должен бежать с ним на свою территорию, отнести золото в банк и обменять на наличные. Находящегося на чужой территории вора с золотом может остановить только шериф. В этом случае вор отдает свое золото и в сопровождении шерифа идет к судье. 

- Шерифы патрулируют лишь свою территорию. Их задача защитить своих ЗИ от рыскающих повсюду воров. Если шериф видит, как вор отнимает золото у ЗИ или идет с золотом по его территории, он может, запятнав вора, арестовать его. После изъятия золота у вора, шериф должен бросить золото там, где оно было отнято, и отвести вора к судье. Там он должен оставаться со своим заключенным до тех пор, пока судья не вынесет последнему приговор. 

- Мэр отвечает за распределение всех денег, вырученных от добычи золота. Он дает указания ЗИ о том, что купить в магазине (спички, сколько дров и т.д.), учит разводить костер и следит за равномерным распределением готовой еды. (Кстати, спички должны продаваться по одной и стоить очень дорого, кроме того, они должны быть помечены во избежание подмены). 

- «Ничья» земля: здесь нет золота; это зона, безопасная для обеих команд. На этой земле не происходит воровства, не производятся аресты. 

- В «ничьей» зоне находятся три станции: 

Суд, где сидит Судья (желательно, директор лагеря), ожидая, когда шерифы приведут к нему пойманных воров. Судья «приговаривает» воров к таким наказаниям, как отжимание, прыжки вокруг зданий, чтение стихов и т.п. Все приговоры являются прерогативой судьи (он может быть строгим или милостивым, как пожелает) 

Банк, где банкиры обменивают золото на наличные. Золото, принесенное в банк, взвешивается и меняется на бумажные деньги. Банкиры записывают количество золота, обналиченного каждой командой. 

Магазин, где ЗИ на деньги покупают кухонную утварь и еду для своей команды. Владельцы магазинов не будут принимать в качестве оплаты золото. 

- Игра проводится до тех пор, пока не прозвучит сигнал к ее окончанию. В этот момент команды приступят к трапезе (или закончат ее), и будут объявлены очки (количество собранного золота). 

Проведение игры 

- Во время объяснения правил игры золото должно быть равномерно распределено на каждой территории. 

- В это же время Судья занимает свое кресло в суде, банкиры приводят в порядок банк, а продавцы обустраиваются в магазине. 

- После того, как правила были объяснены, отправьте мэров и шерифов на их территории. Затем дайте команду ЗИ и ворам разойтись по территории, где они будут играть (ЗИ идут на свою территорию, а воры – на территорию команды противника). Лихорадка началась! 

- Во время проведения игры спортинструктор должен следить за наличием золота на каждой территории, время от времени поручая банкирам «перераспределить» золото из того, что накапливается в банке, по обеим территориям, по мере необходимости.  

 СОБИРАЛОЧКА   

 В эту общелагерную игру лучше играть в начале смены, она помогает освоиться в лагере и на местности. Каждой команде раздайте листки с заданиями (см. список ниже). Задания можно варьировать, отсылая ребят к различным местам или тем людям (можно - детям), с которыми они должны познакомиться. Цель игры - познакомиться с сотрудниками лагеря и друг с другом. Побеждает команда, которая раньше всех правильно ответит на вопросы и принесет свой письменный ответ координатору игры и выполнит все задания. 

Содержание листов с заданиями: 

1. Написать имена всех сотрудников лагеря (наставников, директора, координаторов, музыкального работника, спорт инструктора, медсестры и т.д.). 

2. Узнать, кто самый старший в нашем лагере. 

3. Узнать, кто самый младший в нашем лагере. 

4. Найти что-нибудь съедобное (не из столовой). 

5. Принести самый странный предмет. 

6. Узнать любимое занятие ... (любого из лагеря). 

7. Узнать размер обуви координатора - "папы". 

8. Узнать, какую последнюю книгу прочитал библиотекарь. 

9. Узнать, в каком кармане носит свисток спортинструктор. 

10. Узнать, сколько букв в полном имени координатора - "мамы". 

11.За какое самое короткое время можно добежать от вашей дачки до столовой? 

12. Кто лучший друг директора лагеря? 

13. Кто самый высокий в вашем отряде? 

14. Какие деревья растут вокруг? 

15. Узнать дату рождения спортинструктора. 

16. Принести 3 пера. 

17. Узнать любимую песню музыкального работника. 

18. Принести носовой платок. 

19. Узнать любимый цветок... (любого из лагеря). 

20. Узнать любимое блюдо директора. 

21. Принести букет цветов. 

22. Узнать цвет глаз библиотекаря. 

23. Узнать вес спортинструктора. 

24. Сложить из подсобных материалов на земле слово  (название смены). 

25. Любимое занятие координатора - "папы". 

26. Узнать дату рождения... (любого из лагеря). 

27. Любимое животное... (любого из лагеря). 

28. Самый почитаемый святой... (любого из лагеря). 

29. Принести самый важный для вас предмет. 

30. Узнать, сколько членов семьи у... (любого из лагеря).  

  ЗЕЛЕНАЯ ПЯТКА   

 Одному из сотрудников лагеря пятку мажут зеленкой. Задача ребят - найти этого человека с зелёной пяткой. Для усложнения задания все сотрудники в этот день обязательно надевают носки (можно даже не одну пару). Чтобы сотрудник снял носок, дети должны выполнить его указания: к примеру, отжаться, ответить на вопросы по Библии, принести воды для чая и т.п. Игра проходит в течение всего дня. Группы, которые нашли "зеленую пятку", побеждают. Или же побеждает группа, которая найдет первой.  

  ВЕЧЕР ПРИ СВЕЧАХ   

  Предлагаем украсить ваш последний вечер в лагере свечами. Все, что для этого нужно - много пластиковых бутылок и простые плавающие свечки. 

Бутылки заранее нарежьте, а вот зажигать и устанавливать свечу каждый участник должен сам. 

Примечание: Эта идея также может пригодиться вам и в другом случае, например, при встрече Нового года, главное, чтобы было большое помещение или же пространство под открытым небом. 

 СТАНЦИИ С ЗАДАНИЯМИ   

 Лагерь разбивается на команды. Каждая команда проходит станции с разными конкурсами – каждый по 15 минут. 

Самые оригинальные конкурсы: 

Играть в пятнашки людьми. Капитан должен давать команды другим, чтобы они правильно распределились по площадке (только их не 15, а 8. На полу нарисованы числа, и люди держат свои числа в руках). 

Рассмешить вожатого (обязательно всей командой. Жюри следит, чтобы команды не рассказывали неприличные анекдоты). 

Составить кроссворд с максимальным числом узлов. 

Придумать и показать сценку на какую-нибудь определенную тему

Автор идеи: Катя Стальгорова  

   ПОХИЩЕНИЕ   

 Это общелагерная игра. Все сотрудники переодеваются пиратами и прячутся в разных местах, чтобы детям было сложно их найти. Местонахождение "мамы" и "папы" известно только атаману, их "захватившему". Детям сообщают о нём, когда пойманы все пираты. Дети, придя на линейку, видят человека, связанного по рукам и ногам, "избитого", с кляпом по рту. Он рассказывает, что произошло: "На наш тонущий корабль напали пираты, которые похитили "маму" и "папу". Пираты требуют выкуп! Меня били и пытали, но мне удалось бежать. По дороге я написал объявление о розыске с указанием особых примет пиратов, чтобы их поймать и узнать, где спрятаны "папа" с "мамой". Только вы можете их освободить!" Побеждает группа, набравшая большее количество баллов за поимку пиратов, а также первые освободители "папы" и "мамы". 

Примечание: В объявлении указываются не только приметы пиратов, но и количество баллов за поимку каждого (больший бал начисляется или за "должность" (атаман, правая рука атамана и т. д.) или же за то, что поиски были долгими - пираты хорошо спрятались). 

Необходимые материалы: Объявление о розыске пиратов. 

Источник: Христианский сайт «Копилочка»// Режим доступа: http://kopilochka.net.ru
