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«Задача лидера в том, чтобы было больше лидеров, а не в том, чтобы было больше тех, кто следует за лидером.» 

Р. Нейдер

Проблема развития лидерского потенциала в подростковом возрасте является одной из самых важных в современном мире. Действительно, новый мир требует от людей решительности, умения брать на себя ответственность, новых идей. 

Как показывает опыт и практика существующей действительности, лидерство-это процесс активного межличностного влияния. Человек, называющий себя лидером должен уметь создать вокруг себя команду, в которой каждый реализовывает себя на благо общего дела.

Данная методическая разработка рассчитана на работу с подростками 12-16 лет в период осенней или весенней смен, продолжительностью 10 дней. Программа смены содержит материал по курсам: конфликтология, педагогика, актерское мастерство, теория управления организации.

Цель программы — развитие лидерского потенциала детей путем игровых технологий с целью обучения их навыку создания собственных социально-значимых проектов

Задачи программы:
1. Организовать интересный, полноценный отдых ребенка;
2. Помочь ребенку раскрыть свой творческий потенциал;
3. Сформировать готовность и способность детей помогать другим;
4. Организовать совместную деятельность детей, ведущей к их взаимодействию и взаимопониманию;
5. Сформировать у  детей самостоятельность и ответственность за свои поступки.

Ожидаемые результаты: 

1. Организация интересного, полноценого отдыха ребенка.

2. Развитие у детей творческого потенциала.

3. Формирование готовности и способности детей помогать другим.

4. Дети научатся работать в команде.

5. У детей будут сформированы самостоятельность и ответственность за свои поступки.
Разработки ключевых дел смены

День первый

Занятие на знакомство

Цель: знакомство ребят друг с другом и с педагогами. Несмотря на то, что программа рассчитана в первую очередь на детей, живущих в одном ЦССВ, данный блок игр необходимо провести, чтобы ребята лучше узнали друг друга, поскольку в рамках интернатного воспитания знакомство нередко бывает поверхостным, особенно среди воспитанников разных групп.

Игровые методики:


«Муха»

Реквизит: газета

Все играющие встают в круг. Выбирается водящий, который держит в руке газету. Ведущий объясняет, что в кругу летает воображаемая «муха», которую должен прихлопнуть водящий. «Муха» садится на плечо кого-либо из участников. Один из стоящих в кругу называет имя того, у кого «на плече сидит муха» и указывает на него рукой. Цель водящего прихлопнуть «муху» до того, как она «перелетит на плечо» другого участника. Цель игроков - до того как водящий прихлопнет «муху» у него на плече, назвать имя другого участника и указать на него рукой. Если водящий успел дотронуться до игрока, тот автоматически становится водящим, а водящий занимает его место в кругу. 

«Покрывало»
Реквизит: покрывало, 2 стула
Играет две команды. Ставятся два стула друг напротив друга. Между ними вожатые держат покрывало. Одна команда находится с одной стороны покрывала, другая – с другой, причем так, чтобы команды не видели друг друга. От каждой команды на стул садится один человек. После этого покрывало опускается. Задача сидящих игроков назвать имя своего соперника, сидящего на стуле. Кто первый это сделал, к тому переходит в команду проигравший игрок. Покрывало поднимается, и все повторяется вновь.

Занятие по введению в тематику смены
Цель: введение в тематику смены
Задачи:

1. Определить цель (личную, отрядную) пребывания на смене

2. Определить правила и традиции, по которым будет жить отряд

3. Выбор органов самоуправления

4. Определить перспективы деятельности отряда в течение смены

Предполагаемый результат:

1. Каждый определяет для себя цель на смену

2. Составляются общие для всех правила отряда

3. Выбираются органы самоуправления

4. Отряд определяет направление своей деятельности на смену

Ход проведения:

1. Вступительное слово педагогов о важности предстоящего дела, о предполагаемом результате сбора

2. Выборы пресс-группы (для фиксации принимаемых на сборе решений, идей, предложений)

3. Оглашение правил сбора

4. Обсуждение вопросов

Огонек знакомств

Цель: создание доверительных отношений в группе, знакомство.
Подготовительный этап: 

· Выбор места (замкнутое, комфортное пространство; круг – лучше всего располагает к откровенному разговору) и времени суток (вечер, сумерки); 

· Настрой детей. На огоньке знакомств происходит серьезный разговор, предполагающий рассказ детей и вожатого о себе. В связи с этим, деятельность, предшествующая огоньку знакомств, должна быть спокойной.

· Талисман - это маленькая игрушка, которая будет передаваться из рук в руки. И только тот человек, у которого она в руках рассказывает о себе. Вожатый, рассказывая о талисмане, должен объяснить детям насколько и почему он важен для него. Это помогает создать ситуацию доверия. 

· Свеча

· Гитара

В начале огонька необходимо объяснить детям, что во время свечки нельзя сказать что-то «неправильное», потому что личное мнение человека по тому или иному вопросу не может таким быть. Это поможет детям не бояться высказываться. 

Первым рассказывает о себе всегда педагог, чтобы раскрепостить остальных, дать краткую модель рассказа. В ходе огонька дети рассказывают о себе и озвучивают свои ожидания от смены (это поможет вожатым спланировать отрядные мероприятия). Огонек знакомств должен проходить в темпе. Нельзя забывать про паузы, в которых звучат песни. Паузы лучше всего делать через каждые 5-6 человек. После того, как все ребята и вожатые выскажутся необходимо ещё раз спросить, не хочет ли кто-то ещё что-то сказать. Только после этого можно приступать к заключительному этапу огонька.

Заканчивают огонек всегда вожатые, говорят заключительное слово. Атмосфера, стиль взаимоотношений, которые создаются во время огонька знакомств, являются эталоном общения в отряде на протяжении всей смены. 

День второй

Оформление отрядного места
Цель: создание условий для реализации творческих, организаторских способностей детей.
Задачи: реализация индивидуальных, групповых творческих, дизайнерских проектов; приобретение навыков взаимодействия в группе.

Предполагаемый результат: отрядное место, оформленное по проекту детей; сближение и сотрудничество детей в микрогруппе.

Технические средства и необходимые материалы: цветная и рулонная бумага, ватман, фломастеры, краски, скотч, ножницы, воздушные шары, нитки, кнопки, клей.

Ведущий: «Каждый из нас мечтает о собственном доме, уютном уголке, который он создаст и обустроит сам. Самое дорогое и любимое – сделанное своими руками, воплощенное из своей фантазии. Наше отрядное место – наш дом, пока еще такой скромный, не обустроенный. Благодаря нашей фантазии и творчеству, оно преобразится в потрясающее место! Нам необходимо подключить весь наш дизайнерский талант, разбудить в себе художников и осуществить самые оригинальные, красочные идеи».

Отряд делится на микрогруппы, которые сначала готовят, а потом защищают проект оформления отрядного места. Победивший проект (или его составляющие) – реализуется. На втором этапе каждая микрогруппа получает задание по оформлению отрядного места.

День третий

Тропа испытаний
Цель: сплочение отряда, обучение детей работе в команде

Игровые методики:

«Паутина»

Между деревьями натянуты веревки в виде паутины. Расстояние между деревьями – 2,5 метра. Верхняя веревка – на высоте 1,5 метра над землей. Нижняя – на высоте 0,3 метра. Ячейки «паутины» такие, чтобы в них можно было каким-то образом пролезть участнику. Число ячеек на две-три меньше числа участников. Группа находится по одну сторону от «паутины».
Задание: пролезть всей группе сквозь «паутину»

Ограничения:
· сквозь одну ячейку может пролезть только один человек

· над «паутиной» и под ней могут пролезть два участника

· обходить «паутину» нельзя ни в ту, ни в другую сторону нельзя касаться «паутины» (веревки)

· при касании любым участником «паутины» (веревки) упражнение выполняется всей группой с самого начала

«Квадрат»
На земле начерчен квадрат со стороной 1 метр.
Задание: уместиться всей группой внутри квадрата, не заступая за его грани и продержаться в таком положении не менее 10 секунд.

«Расчет»
Участники становятся в круг, лицом друг к другу.

Задание: Ребятам необходимо расчитаться. 

Условия: Каждый должен назвать только одно число, нельзя произносить число одновременно, нельзя устанавливать какую-либо закономерность. При несоблюдении любого из этих условий, ведущий дает команду начинать расчет заново. 

«Обруч»
Реквизит: обруч

Задание: Участникам надо поднять и опустить обруч, держась за него всем вместе. Если в какой-то момент одна из сторон обруча находится выше другой, испытание начинается сначала.

«Падение на доверие»

Отряд подходит к некому возвышению. Один человек становится на него спиной к другим, руки скрещивает. Остальные располагаются внизу, вытянув руки прямо и держа их «расческой».

Задание: Все по очереди должны спиной упасть с возвышения на руки остальным. 

День четвертый

Тренинг «Портрет настоящего лидера»
Цель: Выявление основных черт, присущих лидеру
Подготовка: За полчаса до начала тренинга необходимо выбрать трех детей, которые помогут в проведении мероприятия. Среди них надо распределить роли авторитарного, либерального и демократического лидера. Эти ребята будут находится в разных группах и их задача - в процессе выполнения группой общего задания вести себя в соответствии с ролью, но так, чтобы другие ребята не знали, что это «подставной» человек.
Реквизит: Белые листы бумаги А4, фломастеры на всех, цветной картон, ножницы, скотч

Ход дела: Ребята с помощью вожатых разделяются на три группы так, чтобы в каждой команде был «подставной» человек. На каждую команду выдается 1 листок бумаги и фломастеры на всех. Ведущий объясняет задачу: за 5 минут ребята должны создать совместный рисунок на заданную тему (например, лагерь). По истечению указанного времени ребята показывают свой рисунок. В зависимости от того, кокой тип лидерства был тайно заложен в группе, рисунки будут разными. Затем ведущий объясняет, что среди ребят были заранее подготовленные и обсуждает с ребятами, в при каком стиле лидерства было проще, комфортнее и эффективнее работать. В процессе обсуждения необходимо выделить сильные и слабые стороны каждого типа лидерства. 

Во второй части тренинга ребята обсуждают, какими же чертами должен обладать настоящий лидер, необходимо выделить 12 таких черт. Каждую характеристику ребята пишут на отдельном небольшой кусочке цветного картона, а затем создают из них фигуру, которую закрепляют на отрядном месте.

День пятый

Дебаты
Цель:  Освоение детьми навыка ведения дискуссии
Подготовка: в помещении необходимо установить напротив друг друга 2 трибуны, а за ними ряды сидений, должны быть подготовлены вопросы для обсуждения

Реквизит: два небольших листочка бумаги, на одном из которых написано «за», а на другом – «против»

Ход дела: Участников необходимо разделить на 2 равные команды и кинуть жребий, которая команда будет защищать выдвинутые тезисы, а которая будет против них. 

1. Называться «юным петербуржцем» могут только те, кто родился в этом городе.

2. «Юный петербуржец XXI века» прежде всего – новатор, а не хранитель традиций.

3. «Юный петербуржец» более ориентирован на европейские ценности, нежели на традиционно русскую культуру.

4. «Юный петербуржец XXI века» - материалист, а не романтик (твердо идёт к своей цели, к саморазвитию, нацелен на успешность, не отвлекаясь на душевные переживания).

5. «Юный петербуржец», больше склонен к интеллектуальному труду, нежели к физическому.
На обсуждение каждого вопроса дается 10 минут. Каждая сторона должна выдвинуть 3 аргумента в поддержку своей позиции.

Игра «Шапка»
Цель: развитие навыка ораторского мастерства
Реквизит: шапка, шариковые ручки на всех участников, по 5 маленьких листочков на каждого игрока
Подготовка: Перед началом игры каждый игрок должен придумать пять слов и написать их на карточках, никому не показывая. Слова должны быть нарицательными существительными. 

Когда все игроки придумали и записали слова на карточках, все карточки складываются и помещаются в шапку. После этого игроки случайным образом разбиваются на пары, тем самым образуя команды.

Ход игры: Участники рассаживаются в два ряда лицом друг к другу, так, чтобы игроки одной команды сидели друг напротив друга.
Перед началом каждого тура, ведущий засекает 20 секунд. По команде ведущего игрок первой команды, сидящий справа в своём ряду, достаёт из шляпы карточку со словом и пытается объяснить его значение своему партеру по команде

При объяснении не допускается:

· Использование однокоренных слов 

· Использование прямых переводов слов или их корней на другие языки 

· Использование прямых переводов корней иностранных слов 

· Использование жестов (в том числе — указание на предметы) 

· Использование созвучных слов 

Визави выдвигает версии того, какое слово написано на карточке. Объяснения и версии должны проговариваться громко, чтобы все игроки могли их слышать. Если визави угадал написанное слово и назначенного времени с начала тура ещё не прошло, то карточка переходит в собственность играющей команды и игрок достаёт из шляпы следующую карточку. Если угадано второе слово, то игрок достаёт третье, и так далее.Если игрок при объяснении нарушил правила, то карточка изымается из игры.Тур заканчивается по истечении назначенного времени или при изъятии карточки из-за нарушения правил.Если по истечении назначенного времени игрок так и не сумел объяснить очередное слово своему визави, то карточка возвращается в шляпу.После окончания тура шляпа переходит к следующему по часовой стрелке игроку. Таким образом, шляпа ходит по кругу: игроки, сидящие в первом ряду, передают шляпу от первой команды к последней, а игроки, сидящие во втором ряду, — наоборот, от последней команды к первой.Игра длится до тех пор, пока в шляпе не останется карточек.Побеждает команда, отгадавшая больше всех слов (то есть та, у которой к концу игры осталось больше всех карточек).

День шестой

 Тренинг «Катастрофа в пустыне»
Цель: осознание детьми степени своего влияния в группе

Инструкция участникам:

С этого момента все вы - пассажиры авиалайнера, совершавшего перелет из Европы в Центральную Африку. При полете над пустыней Сахара на борту самолета внезапно вспыхнул пожар, двигатели отказали, и авиалайнер рухнул на землю. Вы чудом спаслись, но ваше местоположение неясно.

Известно только, что ближайший населенный пункт находится от вас на расстоянии примерно 300 километров. Под обломками самолета вам удалось обнаружить пятнадцать предметов, которые остались неповрежденными после катастрофы.

Ваша задача - проранжировать эти предметы в соответствии с их значимостью для вашего спасения. Для этого нужно поставить номер 1 у самого важного предмета, номер 2-у второго по значимости и так далее до пятнадцатого, наименее важного для вас. Заполняйте номерами первую колонку бланка. Каждый работает самостоятельно в течение пятнадцати минут. Список предметов:

1. Охотничий нож.

2. Карманный фонарь.

3. Летная карта окрестностей.

4. Полиэтиленовый плащ.

5. Магнитный компас.

6. Переносная газовая плита с баллоном.

7. Охотничье ружье с боеприпасами.

8. Парашют красно-белого цвета.

9. Пачка соли.

10. Полтора литра воды на каждого.

11. Определитель съедобных животных и растений.

12. Солнечные очки на каждого.

13. Литр водки на всех.

14. Легкое полупальто на каждого.

15. Карманное зеркало.

После завершения индивидуального ранжирования ведущий предлагает группе разбиться на пары и проранжировать эти же предметы снова в течение десяти минут уже совместно с партнером (при этом номерами заполняется второй столбик в бланке со списком предметов). Следующий этап игры - общегрупповое обсуждение с целью прийти к общему мнению относительно порядка расположения предметов, на которое выделяется не менее тридцати минут.

Из наблюдения за работой участников хорошо видна степень сформированности умений организовывать дискуссию, планировать свою деятельность, идти на компромиссы, слушать друг друга, аргументирование доказывать свою точку зрения, владеть собой. Часто разворачивающиеся споры, когда никто не желает прислушаться к мнению других, наглядно демонстрируют самим участникам их некомпетентность в сфере общения и необходимость изменения своего поведения.По окончании дискуссии ведущий объявляет, что игра закончена, поздравляет всех участников с благополучным спасением и предлагает обсудить итоги игры. Первым вопросом, на который ведущий просит ответить всех участников по кругу, является следующий: «Удовлетворен ли ты лично результатами прошедшего обсуждения? Объясни почему?».

Ответы  участников  с  необходимостью  сопровождаются рефлексией, цель которой - в осмыслении процессов, способов и результатов индивидуальной и совместной деятельности. 

Обсуждение итогов игры должно подвести группу к тому, чтобы самостоятельно разобраться в вопросе, как наилучшим способом организовывать дискуссии, как избежать грубых столкновений в споре и расположить других к принятию своего мнения. Как правило, в процессе обсуждения затрагивается очень широкий спектр проблем: фазы, через которые проходит практически любая дискуссия, лидер и его качества, навыки эффективного общения, умения самопрезентации и т.д. При необходимости ведущий только помогает   четко   сформулировать   найденные   участниками закономерности. Очень большое значение имеет самоанализ участниками собственного поведения, который обогащается обратной связью от других членов группы. От ведущего зависит, чтобы эта обратная связь не превратилась в серию взаимных обвинений, а носила бы конструктивный характер и была принята участниками.

Практически всегда возникает вопрос о «правильном» ответе на проблему дискуссии. Такой ответ дается ведущим, но с оговоркой, что это мнение зарубежных экспертов, с которыми мы вправе не соглашаться, но вынуждены учесть важность выбора стратегии спасения для ранжирования предметов: либо двигаться по пустыне к людям, либо ждать помощи от спасателей. Если в группе при обсуждении практически не поднимался вопрос о стратегии, то на этом этапе обнаруживается, что часть участников молчаливо подразумевала первый вариант, в то время как другая часть имела в виду второй. Этим выявляется еще одна причина взаимного непонимания.


День восьмой

Сюжетно-ролевая игра «Ночь Триффидов»

Цель игры: Наглядно показать детям необходимость умения работы в команде

Игровая территория: Замкнутое пространство, где ведутся игровые действия. Другими словами, такая территория, за пределами которой игра завершена. Это может быть школьный коридор с несколькими открытыми классами, освобожденными от парт и стульев. Здесь важно смоделировать игровое пространство, выдержанное в нормах техники безопасности (учитывая то, что наши дети во время игры ничего не видят, поэтому лучше. Необходимо выделить одну комнату для коллективных собраний, откуда начинается игра. Лучше, если на полу будет лежать ковер.
Реквизит:

· тканевые повязки из плотного материала (по количеству участников); 

· два фонарика; 

· пара свечей; 

· бутылка емкостью 0,5 литра с шипучей газированной водой, на которой написано «Н2О» (ключ); 

· плакат (1 х 0,5 м) с надписью «Если ты глазной врач — земляне победили и скоро ты вернешь им зрение. Если же нет — скоро Земля будет завоевана инопланетянами, а ты получишь почетное звание генерала-предателя»; 

· саквояж с хирургическими инструментами (мензурки, баночки, леденцы); 

· магнитофон со специально подобранными записями, нагнетающими атмосферу ужаса и безысходности, скотч. 

· пристанище (штаб-квартира инопланетян), оборудованное за пределами игровой территории. Это может быть комната, находящаяся на другом этаже или просто изолированная от игровой территории. В ней должны быть кресло, несколько стульев, сюда по ходу игры отводятся похищенные инопланетянами игроки.

Начало игры:
Игровые приготовления лучше начать заранее. Участников следует предупредить о том, что они несколько часов будут задействованы в игре . Все игроки сначала находятся в освещенной комнате. Затем друг за дружкой они должны проследовать через темный коридор в комнату для коллективных собраний, немного освещенную свечами, сесть на ковер, образовав живой круг.
Включается фонограмма, специально подобранная для начала игры. Участникам предлагается передавать друг другу зажженную свечку, акцентировав свое внимание на пламени. 

Погружение в сюжет:
В романе Джона Уиндема «Ночь триффидов» мы сталкиваемся с необычным космическим явлением — дождем из сверкающих метеоритов, сгорающих в верхних слоях атмосферы. Все на Земле прильнули к окнам своих домов, к окулярам телескопов и биноклей — никто не хотел пропустить необычного зрелища, какого раньше еще не было! Яркие вспышки метеоров чудесно переплетаются в звездном небе. До тех пор, пока все, наблюдавшие за этим зрелище, не слепнут.
Теперь представьте, что именно вы и есть наблюдатели этого атмосферного явления, а пламя свечки — таинственные небесные вспышки. Мастера, находящиеся за спинами игроков, знакомят участников с правилами игры:
Правила:

1. Ребятам объясняется, где расположена игровая территория и где нельзя находиться во время игры; 

2. Повязки на глазах снимать категорически воспрещается, так как игра ведется на честность; 

3. По игровой территории передвигаться можно вдоль стен, взявшись за руки (или как Удобно); 

4. Подглядывать сквозь приспущенную повязку запрещается, 

5. Если кому-то из игроков на голову одевается фуражка, шляпа, шапка, он должен стоять на месте и не разговаривать и полностью подчиняться приказам Macтepa; когда фуражка снимается, можно говорить; 

6. За выполнением правил игроками будут следить наблюдатели. 

После объяснения правил необходимо дать сигнал наблюдателям, которые должны надеть ребятам повязки на глаза. 

Ребятам сообщается, что их самая главная задача — просто найти Доктора, который, возможно, сможет вернуть им зрение. Настоящий Доктор должен откликнуться на вопрос, направленный к нему непосредственно: «Ты Доктор?». Пока объясняются правила, наблюдатели крепят плакат с надписью на стену (чуть выше уровня глаз самого высокого игрока) и отключают все источники света на игровой территории.
Первый этап игры:
Ребят следует разделить на несколько групп и вереницей развести по игровой территории. Затем подается заранее обговоренный условный сигнал начала игры. Это может быть громкая голосовая команда, школьный звонок, грохот барабана, звон будильника — все, что угодно. Именно с данным сигналом начи​нают действовать правила «Ночи триффидов».

Адаптация 
В условиях «тотального ослепления» игроки сначала будут вести себя скованно. До тех пор, пока они не начнут передвигаться, все будет казаться несерьезным. Первые 15 мин игроки будут сталкиваться друг с другом, вслушиваться, выбирать варианты передвижений которые могут быть разными.
В ходе «движения» они сначала отыскивают друзей, которых берут за руки. Затем формируются группы.
Группы передвигаются, держась за руки или ориентируясь по стенам. Организаторам желательно избегать случайных конактов с игроками (предупреждайте, что вы — организатор). После того, как участники немного адаптируются к отсутствию света, сформированные социальные группы начнут искать Доктора, задавая вопросы другим группам.

Нахождение Доктора
Игровому доктору следует, подождать момента адаптации игроков к моделируемой «слепите». Когда он почувствует, что все игроки уже опрошены, нужно «подвернуться!» под руку одной из групп. Слепому Доктору необходимо привлечь к себе внимание всех игроков и устроить нечто, напоминающее собрание (собрать вокруг себя как можно больше игроков).
 игрокам следует логично объяснить влияние вредоносного излучения на сетчатку глаза и то, что, будучи слепым, Доктор ничего не сможет сделать для своих пациентов без зрячего ассистента и саквояжа с медицинскими препаратами и хирургическим инструментом (в один из углов игровой территории ставят саквояж).
Поиск саквояжа и ассистента: 
Итак, Доктор сообщает, что для начала нужно найти:

· его саквояж, утерянный во время давки; 

· зрячего ассистента. 

Игроки начинают обследование игровой территории в поисках саквояжа Доктора. Как правило, к этому моменту группы уже определились с типом социальной организации. Это может быть хаотическое движение или создание «мозга» и коллективно-комплексной системы общения. Особенно это проявится в дальнейших действиях игроков.

Нахождение саквояжа
Саквояж находят и передают Доктору. Теперь проблема упирается в зрячего ассистента. Ребята уверены, что зрячих среди них нет, они скованы границами игровой территории. Здесь начинается второй этап игры.

Второй этап игры 
На этом этапе игры к делу подключаются наблюдатели, до этого лишь контролировавшие передвижение игроков и следившие за соблюдением правил игры и техники безопасности.

Похищение
Дальнейшее развитие игры — это поиск ассистента. Конечно, никакого ассистента быть не может, ведь это слишком просто. Как только найден саквояж, на арене появляется Тайная Третья Сила, роль которой играют организаторы игры. Из участников выбирается кандидат на похищение. Ему надевают на голову фуражку, шепчут на ухо, что он парализован, а затем аккуратно выводят или выносят за пределы игрового простран​ства. Это будет Первый Похищенный.

Контакты 
Здесь необходимо объяснить дальнейшее развитие сюжета. Третья Сила (организаторы игры) хочет помочь землянам, но не может вмешиваться. Из Мастеров выбирается Главный Представитель Силы. Он будет общаться с несколькими похищенными при помощи вазы или стеклянного сосуда, который также создает эффект усиления голоса, придает ему иной оттенок звучания. Похищенного, взяв под руки, вводят в специальную комнату-штаб, находящуюся за пределами игровой территории. Там Главный Представитель Силы сообщает ему следующее: «Тебя похитила Третья Сила, которая желает помочь, но не может вмешиваться. Землю пытаются захватить инопланетяне, сначала ослепившие людей. Среди людей есть предатель. Его нужно найти».
Разговор с похищенным следует вести на серьезных нотах, попросив передать эту информацию всем землянам. Настаивайте на том, чтобы Похищенный повторил вам сказанное. После того отведите его на игровую территорию. Как искать ассистента, к тому же и зрячего, там никто не знает. В этот момент появляется Похищенный, привлекав внимание, и сообщает услышанное игрокам. Игра может пойти по пути поиска предателя.

Проблема «предателя»
Как вы понимаете, предатель — это: утка. Его, конечно, нет. Но есть знание того, что где-то враг, гад, предатель. Данная модель вводится в игру с целью отследить, как отреагируют игроки на эту линию: либо не придадут значения (все-таки слепые!), либо выберут самого нелюбимого, неавторитетного человека в игре и начнут бездоказательную травлю. Так или иначе, эта часть игры пройдет под знаком «Нас атакуют инопланетяне. Что делать?».
Тем временем Сила похищает второго игрока. Он также отводится в пристанище, где его спрашивают, нашли ли они предателя? Ему сообщают такую информацию: «Тебя похитила Третья Сила, которая желает помочь, но не может вмешиваться. Землю пытаются захватить инопланетяне. Там, откуда тебя похитили, находится ключ к спасению».
Ключ к спасению: на одну из стен крепится с помощью скотча пластиковая бутылка с газированной водой (можно поставить бутылку с водой кому-либо под ноги).
Второй Похищенный должен быть также транспортирован на игровую территорию. Он стоит перед выбором: сообщить всем
о ключе к спасению или самому отыскать его. Третьему Похищенному таким же образом сообщается, что ключ способен
вернуть зрение только одному землянину; для этого достаточно его отыскать и сделать глоток инопланетянского снадобья. Слова «глоток инопланетянского снадобья» определяют, что ключ — это бутылка с водой.

Третий этап игры: 
Наблюдаем за поведением игроков, В нашей практике в первом случае Третий Похищенный не стал распространять последнюю информацию. Он сообщил только своей подруге, и они вдвоем пустились на поиски. Во втором случае Похищенный нашел Доктора и решил вернуть зрение именно ему, чтобы тот вылечил остальных. Возможно, что игроки поступят правильно, согласно запрограммированному нравственному выбору, т. е. поделятся информацией со всеми, определят приоритеты — кого следует сделать зрячим в первую очередь. Если участники зададут вопрос: «Если кто-либо выпьет снадобье, сможет ли он стать зрячим ассистентом?», следует ответить: «Ни в коем случае. Ведь без медицинского образования можно только навредить человеку».

Как только найдется ключ, определится претендент на восстановление зрения и будет сделан первый глоток, наступит конец игры. Один из организаторов игры, зафиксировав момент открытия ключа и первого глотка, снимает повязку с глаз претендента на восстановление зрения. Это значит, что игрок теперь зрячий. Необходимо фонариком; осветить плакат, чтобы вернувший зрение прочитал финальные строки и оценил свой поступок.

Затем включается торжественная музыка, извещающая о конце игры. Суть игрового моделирования условно-экстремальной среды сводится к тому, чтобы научиться принимать решения и совершать поступки ради выживания всех, а не одного. То есть логично представить, что Доктор, вернувший себе зрение с помощью инструментов, сможет вернуть способность видеть и остальным. И это есть правильный, обдуманный шаг. Ведь лишившись привычного способа отражения мира (зрения), человек может доверять только своей сенсорике и сознанию. Потеряна возможность видеть, но не думать. Таким образом, игроки попадают в стрессовую ситуацию, в условиях которой надо не паниковать, а принимать совместные решения, искать формы организации деятельности, разделения функций. Конец игры предполагает два финала: порабощение вследствие предательства и спасение через умение приспособиться к окружающей среде и ее условиям, принять логичное, верное решение на благо всех пострадавших.

Анализ игры: 
Ни в коем случае нельзя резко включать свет, заканчивая игру. Зажгите свечу, усадите игроков в круг и устройте обсуждение игры. Если принято правильное решение, зрячему доктору необходимо собрать в круг всех игроков и по очереди снять с каждого повязку. Если зрячим стал не тот человек, повязки сразу не снимаются, а Мастера объясняют игрокам, что они навсегда остались слепыми и вскоре станут рабами инопланетян. Только после этого можно снять повязки и устроить обсуждение под расслабляющую медиативную музыку.

День девятый

Тренинг «Решим проблему вместе!»

Цель: Обучение детей навыкам создания собственного социально-значимого проекта
Реквизит: 6 листов ватмана, фломастеры, скотч
Ход дела: в начале педагоги совместно с ребятами называют острые социальные проблемы современности. В ходе дискуссии необходимо выделить и выбрать 6 наиболее важных из них. Затем отряд делится на 6 команд и каждой их них достается (путем жеребьевки) одна из проблем. Задача ребят за 20 минут придумать и красочно изобразить на ватмане акцию, которая бы смогла помочь в решении данной проблем. Затем команды по очереди выступают с презентацией своих проектов.

День десятый

День Ангела
Цель: поддержание «теплой» атмосферы в отряде
Реквизит: небольшие листочки на каждого члена отряда
Подготовка: На листочках необходимо написать имена всех членов отряда, включая воспитателей и педагогов. На сборе накануне вечером эти листочки раздать так, чтобы никто не знал, чье имя кому достанется. Если кому-то попался листочек с его именем, необходимо тут же пересдать все листочки.
Ход дела: в течение дня каждый должен делать приятные неожиданности и сюрпризы тому, чье имя было вытащено. Однако делать это нужно таким образом, чтобы человек не знал, от кого эти сюрпризы. В конце дня подводятся итоги: каждый рассказывает, что приятного ему сделали за этот день, и тогда «Ангел-хранитель» показывается.

Прощальный огонек «Паутинка»
Цель: подведение итогов смены, прощание с ребятами
Реквизит: свечка, клубок ниток
Все сидят в кругу. У вожатого в руках клубок ниток, он передает клубок одному из ребят с добрыми словами благодарности или пожеланиями. Конец ниточки он оставляет у себя и наматывает себе на палец, то же самое проделывает каждый ребенок.В результате у каждого ребенка в руках ниточка, а в центре круга образуется замысловатая паутинка. Вожатый подводит итог и говорит о том, что за смену отряд очень сплотился и всех их вместе связывают невидимые, но очень крепкие ниточки. Он желает ребятам, чтобы эти ниточки никогда не рвались, а каждый ребенок оставляет себе на память маленький кусочек этой паутинки.
Сценарии отрядных выступлений

«Здравствуй, Лагерь!»

Реквизит: 12 листов А3, с нарисованными на них цифрами от 1 до 12

По сцене бродит одинокий грустный человек

Голос за кадром: в далеком-далеком сером городе № жил один очень несчастный человек, несчастен он был потому, что в городе этом все было мрачно, безрадостно и однообразно...и вот, однажды, этот человек нашел необычные часы...

Бой курантов, вокруг главного героя проходят люди, у каждого из которого в руках по одной цифре

Голос за кадром: часы эти оказались волшебными, и они перенесли нашего героя в место, где на тот момент обитали 2 враждующих между собой племени.

С двух сторон выходят по 4 человека и встают командами друг на против друга. Затем по очереди исполняют небольшой танец (по 4 восьмерки каждый). Главный герой в этот момент стоит сзади посереди не смотрит на них, после танцев выбегает вперед.

Голос за кадром: и тогда решил наш герой помирить 2 племени, чтобы жили они дружно и весело и образовался потом на этом месте чудесный лагерь!
Все шумно и радостно выбегают на сцену и танцуют веселый общий танец

«До свидания, Лагерь!»

Реквизит: Большое белое полотно (размером в длину сцены), волейбольный мяч, свечка, конфетти
Полотно растянуто в глубине сцены, но так, что за ним могут находится люди. На аванс сцене 3 ребят сидят вокруг свечки, 2 выполняют «падение на доверие», 3 играют в мяч. Между ними ходит человек (тот же, кто играл главного героя в первом выступлении)

Голос за кадром: Все вы помните, как несчастный человек обрел свое счастье в лагере . Но, к сожалению, все хорошее когда-нибудь заканчивается, вот и нашему герою настало время вернуться в город №. 

Все встают, прощаются с главным героем, он уходит за белую ткань. Позади ткани включается прожектор, и зрителю становятся видны только тени людей, которые сутулясь, бродят вдоль полотна. Слева мы видим возвышающуюся фигуру губернатора города.

На аванс-сцену выходят люди, до этого изображающие игру в мяч, падение на доверие и огонек. Затем они забегают за белую ткань с кучей конфетти в руках.
Голос за кадром: и решили тогда друзья из лагеря помочь нашему герою, они ворвались в серый город и принесли туда радость и счастье, а губернатор понял, что бороться с ними бесполезно и навсегда ушел оттуда.
Ткань падает, все танцуют общий танец.
