Станционные игры

 

Представляя  само  понятие  Станционной  игры, сразу  внесём  некоторую  ясность. Её  не  следует  воспринимать, как  воспитательное  или  досуговое  мероприятие  конкретного  направления. Такая  форма  коллективно-творческой  деятельности  может  быть  посвящена  и  спорту, и  туризму, и  раскрытию  творческих  способностей. Это - именно  форма, которую  педагог  может  наполнять  любым, необходимым  ему  содержанием.
Для  проведения  станционной  игры  необходимо  несколько  или, по  крайней  мере, одна  большая  площадка, корпус, поляна. В  различных  местах  располагаются  насколько  пунктов  или  станций, на  каждой  из  которых  команде  детей  приготовлено  определённое  задание.
Движение  команд  осуществляется  поэтапно, т. е. команда  выполняет  поставленную  перед  ней  задачу  последовательно, сначала  на  одной, затем  на  другой  станции. Желательно, что  бы  перемещение  по  станциям  осуществлялось  командами  синхронно, иначе  может  образоваться  скопление  нескольких  команд  в  одном  месте. Эту  проблему  можно  решить  двумя  способами:

- продумать  задания  таким  образом, что  бы  время  на  их  реализацию  на  различных  станциях  примерно  совпадало.
- осуществлять  переход  не  по  факту  выполнения  всеми  членами  команды  поставленного  перед  ней  задания, а  по  истечении  определённого  количества  времени, если  возможно, то  по  громкому  сигналу, слышимому  на  всех  станциях.

Движение  команд  по  этапам  или  станциям  обычно  осуществляется  в  соответствии  с  так  называемыми  "Маршрутными  листами", где  указывается  порядок  прохождения  станций, имеется  место  для  оценки  и  подписи  Мастера  станции. Если  необходимо, то  сюда  же  вписывается  краткое  содержание  задания  каждой  станции  и  имеется  колонка  для  записи  контрольного    времени, показанного  командами.

Ещё  одной  разницей  между  станционными  играми  является  время  вступления  команды  в  игру. 

Во-первых,  команды  могут  стартовать  в  одно  время, с  разных  станций  и  двигаться  друг  за  другом, следуя  указаниям  маршрутного  листа.
Во-вторых - команды  стартуют  через  определённый  интервал  времени. В  таком  случае  необходимо  продумать, чем  занять  детей, ожидающих  вступления  в  игру.
 
Ниже  мы  приводим  два  сценария  мероприятий, где  вы  увидите, как  общие, так  и  отличительные  особенности  станционных  игр.  


Приложение  № 1.  Школа  выживания.
Место  проведения: территория  детского  лагеря, семь  наиболее  подходящих  для  каждой  станции  мест.
Цели  игры: Обучить  детей  навыкам  правильного  поведения  в  условиях  дикой  природы. Сплотить  команды  детей, способствовать  выработке  у  них  чувства  помощи  и  взаимовыручки.
Задача  играющих  команд: набрать  максимальное  количество  баллов  на  станциях, указанных  в  маршрутном  листе.
Маршрутный  лист: 

  

	№
	Название  станции
	Задание
	Время    и  штрафные  баллы
	Подпись  Мастера  станции

	1.
	Презентация  команд.
	Представить  свою  команду  при  помощи  небольшого  театрального  этюда, из  которого  бы  следовало: отчего  произошло  её  название, какие  качества  являются  примерными  для  участников  команды,  и  какой  символ  выбрала  для  себя  команда. Каждый  участник  должен  отвернувшись  друг  от  друга  назвать  имена  и  некоторые  характеристики  всех  членов  команды.
	 
	 

	2.
	Костёр.
	Разжечь  костёр  и  вскипятить  две  кружки  воды. Костры  приготовлены  заранее, для  разжигания  используется  только  природный  материал  и  спички. Учитывается  количество  спичек, потраченных  командой.
	 
	 

	3.
	Полоса  препятствий.
	Необходимо  переправиться  по  бревну  через  яму, наполненную  грязью, используя  при  этом  верёвку  и  любой  подручный  материал. Далее  следует  по  очереди, всей  команде,  проползти  под  низко  установленными  на  рогатках  ветками. Третий  этап – преодолеть  препятствие  в  виде  натянутой  над  землёй  верёвки, что  бы  как  можно  меньше  участников  её  задело.
	 
	 

	4.
	Привал.
	Задачей  команды  является  выбрать  из  кучи  разбросанных  в  беспорядке  вещей  самые  необходимые  и  правильно  уложить  их  в  рюкзак. После  этого, в  радиусе  50  метров  необходимо  найти  место  для  привала  и, из  «взятых»  командой  вещей  устроить  лагерь.
	 
	 

	5.
	Викторина.
	Командам  предлагается  при  помощи  природных  ориентиров  определить  стороны  света, а  потом  проверить  их  по  компасу. Далее  следует  выбрать  из  предложенного  набора  трав  те  из  них, которые  годятся  в  пищу  или  являются  лечебными. После  этого  нужно  ответить  на  ряд  вопросов, связанных  с  географией  Средней  полосы  России.
	 
	 

	6.
	Первая  помощь.
	Команды  должны  правильно  наложить  повязку  при  условном  кровотечении, шину  при  переломе  различных  частей  тела, показать, как  делается  искусственное  дыхание, а  затем  соорудить  из  подручных  средств  носилки (предлагается  одеяло  и  две  хворостины)  и  оттранспортировать  условного  больного  по  пересечённой  местности  50  метров.
	 
	 

	7.
	Друг.
	Следует  правильно  определить  назначение  нескольких  кормушек  для  зверей  и  птиц, наполнить  соответствующим  кормом  и  разместить  на  нужном  месте  и  высоте.
	 
	 


Станции  проходятся  командами  детей  в  сопровождении  одного  взрослого, который  носит  имя  Мастера  команды  и  может  оказывать  лишь  теоретическую  помощь  своим  подопечным. Маршрутный  лист  находится  у  ребёнка - командира  команды. Команды  состоят  из  детей  разных  возрастов, старшим  ребятам  поручается  забота  о  младших.
На  станциях  располагаются  Мастера  станций, которые  ставят  балы  и  штрафные  очки  в  маршрутных  листах  команд. Кроме  того, они  имеют  свои  листы, куда  вносят  названия  команд  и  их  результаты. И  Мастера  станций, и  Мастера  команд  следят  за  безопасным  прохождением  станций  детьми.
Перед  началом  игры, возможно - за  день, вожатые  и  воспитатели  отрядов, а  так  же  физруки, спасатели  и  другие,  компетентные  в  вопросах  игры  лица, проводят  инструктаж  детей, рассказывая  подробно, как  следует  себя  правильно  вести  на  каждой  станции. Дети  должны  быть  готовы  к  игре.
Команды  начинают  движение  с  первой  станции  и  выбегают  с  интервалом  20  минут  друг  после  друга.  Кроме  маршрутного  листа  командам  вручаются  карты  станций  и  дополнительное  задание - найти  каждую  из  них. Время, потраченное  на  нахождение  станции, так  же  фиксируется  в  маршрутных  листах.
Награждение  команд  происходит  по  номинациям, соответствующим  каждой  станции, а  так  же  за  проявленные  высокие  морально-волевые  качества. Принцип: награждёнными  должны  быть  все  команды.


Приложение  №  2  Станционная  игра  "Ярмарка".
Место  проведения: площадка, где  станции  расположены  в  пределах  прямой  видимости.
Цели  игры: Выявить  спортивные, творческие  и  интеллектуальные  способности  детей. Расположить  их  к  гармоничному  развитию  всех  сторон  своей  личности.
Участники  игры: дети  младшего  и  среднего  школьного  возраста.
Задача  играющих: пройти  как  можно  больше  станций, указанных  в  маршрутном  листе  и  набрать  на  них  большее  количество  жетонов. На  эти  жетоны, уже  в  процессе  игры  можно  приобрести  горячий  чай  из  самовара, пирожки, леденцы, всевозможные  безделушки  и  др.

Прикладные  станции:
1. Лепка  из  теста  и  раскрашивание  своих  поделок.
Используется  пресное  солёное  тесто. Персонажами  юных  художников  служат  сказочные  птицы  и  животные. После  игры  лучшие  работы  раскрашиваются, покрываются  лаком  и  выставляются  в  музее  лагеря.
2. Изготовление  кукол.
Куклы  изготавливаются  из  ниток, пуговиц, соломы  и  кусков  ткани. Такой  вид  прикладного  творчества  был  широко  распространён  в  быту  многодетных  крестьянских  семей  прошлого. Лучшие  поделки  выставляются  в  музее  лагеря.
3. Рисование  на  заданную  тему.
Детям  даётся  задание  изобразить природу (нарисовать пейзаж).

Творческие  станции:
1. "Немой  актёр".
Дети, при  помощи  жестов  и  мимики изображают персонажей  русских  сказок, а  другие  участники  должны  угадать, кого  именно  изобразили  их  товарищи.
2. Инсценировка  сюжетов.
В  качестве  базовых  сюжетов  берутся  сцены  из  художественных произведений.
3. "Скульптура". 
Воссоздаются  образы  на заданную тему.

Спортивные  станции:
1. Стрельба  из  лука.
Задача  играющих - сбить  щит, который  расположен  на  определённом  расстоянии  от  них. 
2. Городки.
Используются  классические  правила  игры  в  городки. Требуется  сбить  фигуры  из  деревянных  чушек  при  помощи  биты. Побеждает  тот, кто  выбил  все  чушки  за  линию  кона.
3. "Кот  в  мешке".
От  участников  требуется  допрыгать  в  мешке  до  флажка, установленного  в  определённом  месте  и  обратно. Задание  усложняется  тем, что  требуется  обогнуть  фишки, расставленные  по  пути, руководствуясь  указаниями  Мастера  станции.

Станции  народных  игр:
1. Бояре.
Участники  становятся  двумя  шеренгами  друг  напротив  друга  и  начинают  следующий  диалог: 
- Бояре, а  мы  к  вам  пришли, дорогие, а  мы  к  вам  пришли!
- Бояре, а  зачем  пришли, дорогие, а  зачем  пришли?
- Бояре, нам  невеста  нужна, дорогие, нам  невеста  нужна!
- Бояре, она  плакса  у  нас, дорогие, она  плакса  у  нас!
- Бояре, а  мы  пряничком  её, дорогие, а  мы  пряничком  её!
- Бояре, она  гордая  у  нас, дорогие, она  гордая  у  нас!
- Бояре, а  мы  прутиком  её, дорогие, а  мы  прутиком  её!
- Бояре, она  дурочка  у  нас, дорогие, она  дурочка  у  нас!
- Бояре, не  валяйте  дурака, отдавайте нам  невесту  навсегда!

После  этого  та (или  тот), на  кого  показала  команда  сватающихся  бежит  и  пытается  разорвать  их  руки. Сумел - возвращайся, забрав  любого  игрока  из  двух  не удержавших. Если  же  они  выдержали, то т оставайся  у  них.

2. Волк  и  овцы. 
Выбирают  пастуха  и  волка. Остальные  становятся  овцами.
Овцы  становятся  в  ряд  за  пастухом: первая  держится  за  пояс  пастуха, вторая - за  пояс  первой  овцы  и  т. д. Волк  нападает  на  стадо, стараясь  схватить  последнюю  овцу. Но  пастух  бросается  ему  навстречу, а  овцы  убегают  в  противоположную  сторону. 
Овца  имеет  ещё  одно  средство  спасения: увернуться  от  волка  и  добежать  до  пастуха. Если  она  успеет  стать  перед  ним, а  он  возьмёт  её  за  пояс, то  она  становится  пастухом. Тогда  меняют  и  волка: он  становится  на  место  последней  овцы, а  та  делается  волком.

3. Играющие  становятся  в  круг  и  берутся  за  руки. Остаются  двое: мышка, которая  становится  в  центр  круга  и  кошка, которая  становится  за  кругом. Все  быстро  кружатся, сцепившись  руками  и  подняв  их  вверх. Кошка  старается  найти  проход, но  когда  она  подходит, руки  с  этой  стороны  опускаются. Но  даже, если  она  вскочит  в  круг, мышке  дают  проход  с  другой  стороны, а  кошку  пытаются  удержать, опуская  перед  ней  руки. Если  мышка  поймана, то  оба  участника  встают  в  круг, а  вместо  них  назначают  другую  пару.

Интеллектуальные  станции:
1. "Переправа".
Расставить  в  правильном  порядке, парами,  названия  литературных  произведений  и  их  героев.
2.  "Перевёртыши".
Вернуть  в  первоначальный  вид  пословицу  или  поговорку, все  слова  которой  заменены  на  противоположные  по  смыслу. Например, "Мужик  на  телегу - волку  тяжелее": "Баба  с  возу- кобыле  легче"  и  т. п.
3.  "Лукошко".
Назвать, как  можно  больше  предметов  или  явлений, входящих  в  один  круг  заданных понятий.

Перед  началом  игры  проводится  концерт, подготовленный  силами  отрядных  команд  и  творческих  студий. Когда  даётся  старт  игры, включается  весёлая  музыка, между  играющими  бродят  скоморохи  и  актёры  в  костюмах, которые  проводят  свои  конкурсы, но  в  отличии  от  Мастеров  станций  мобильны  и  перемещаются  по  всей  площадке.
Игра  носит  не  командный, а  индивидуальный  характер. Дети  перемещаются  со  станции  на  станцию  в  произвольном  порядке. Мероприятие  носит  праздничный  характер, площадка  оформлена  воздушными  шарами, над  каждой  станцией  висит  яркий  плакат  с  названием. Мастера  станций  подготавливают  себе  костюмы  или  гримируются, в  соответствии  со  своим  образом.

