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Пояснительная записка.

 «Любовь к родному краю, знание его истории
 - основа, на которой только и может осуществляться
 рост духовной культуры всего общества. 
Культура, как растение, у нее не только ветви,
 но и корни.
 Чрезвычайно важно, чтобы рост
 начинался именно с корней». 
Д.С. Лихачев.
Краеведение своими корнями уходит в далекое прошлое.
         Важнейшим направлением краеведческой работы является воспитание и образование подрастающего поколения. Накопленные знания по истории и культуре России, Республики, края, научные исследования и поисковую работу краеведов необходимо довести до широких масс.
           Внимание к этим и другим примечательным фактам истории будет способствовать росту интереса к истории Усть-Неры, Оймяконского улуса и России в целом, благотворно скажется на воспитание патриотизма обучающихся.
                       Особенность данной программы состоит в том, что она изначально ориентирована на изучение историко-культурного наследия России, наследия своей малой Родины – Якутии, Оймяконского улуса как части России. Большое значение программы придает краеведческой работы семьями обучающихся, живыми носителями изучаемой культуры, историей и традиций России и Крайнего Севера. Важным средством реализации данной программы является краеведение, которое является основным фактом нравственного, эстетического и экологического воспитания детей. Оно помогает лучше понять закономерности исторического процесса, концентрирует и обогащает знания, развивает познавательные интересы обучающихся, приобщает их к творческой деятельности, формирует практические и интеллектуальные умения.
              Деловая игра – это имитация рабочего процесса, моделирование, упрощенное воспроизведение реальной ситуации.
Как провести эффективную деловую игру.
Что такое вообще деловая игра? Какие задачи она решает и какие опасности таит неверный выбор? 
Шаг 1. Шоу со смыслом
Первый вопрос - какова цель игры, зачем она нужна, каким образом работает на краткосрочные и долгосрочные цели самой детской группы.
 Игра может:
1. носить командообразующий характер
2. знакомить между собой подопечных нового, только что сформированного детского коллектива
3. выполнять роль игровой оценки подопечных (игровой ассесмент-центр)
4. наполнить смыслом детский праздник
5. стать кульминацией проведения конкурсов.
6. носить обучающий или дидактический характер, в том числе - благодаря моделированию процессов (в реальной жизни эксперименты и ошибки обходятся дорого, зато в игре им самое место)
7. «завести» подопечных, придать азарта повседневной деятельности
8. добиться необходимых изменений в психологическом настрое, настроении подопечных или коллектива в цело
Шаг 2. Театр многих актеров
Очень важно, чтобы участники игры были осведомлены о целях мероприятия. Отсутствие этого понимания вызывает серьезное недовольство и наносит удар по эффективности. Одно из ключевых недовольств участников игр, точно так же, как разнообразных «веревочных курсов», экстремальных или иных тренингов, - это то, что они проводятся без учета желания подопечных, заставляют детей выполнять такие действия, которые им неприятны, неинтересны или непонятны.

Шаг 3. В зоне дискомфорта
Наилучшим образом обучение происходит в так называемой «зоне дискомфорта». Когда участник постоянно ощущает, что совершенства он еще не достиг, что знает и умеет далеко не всё и есть к чему тянуться. Деловая игра - не исключение, если перед вами стоят обучающие цели. В случае же командообразования участники, наоборот, должны находиться в зоне комфорта.
Опасность: ввести участников в зону тревоги (третья зона наряду с зонами комфорта и дискомфорта). В эту зону люди попадают, когда долго не могут решить поставленную задачу. Опасайтесь «перемудренных» игр!
Шаг 4. Ключ к компетенциям
На этом этапе цели превращаются в задачи. Ключевые компетенции, способности, навыки - что именно надо отработать в рамках деловой игры? В зависимости от этого игротехники - разработчики игры повернут ее процесс. Важно помнить, что «стандартных» ключевых компетенций не бывает.
Опасность: модельная, стандартная деловая игра - это все равно, что модельная стрижка. Без индивидуализации под конкретные ключевые компетенции, необходимые конкретной детской группе, вы получите шоу без смысла. Только тогда, когда совершенно ясно, какой блок и какое упражнение в деловой игре на какую ключевую компетенцию работают, можно считать процесс согласования законченным.
Шаг 5. Игра - в деталях
Мощный инструмент для придания игре интереса - это антураж, место проведения игры, атрибуты участников. Причем расширенные горизонты фантазии еще не означают увеличенных бюджетов. Иногда маленькая деталь может запомниться гораздо больше, чем шик пансионата.
Опасность: необычный антураж - это не обязательно дорого, наоборот, чем больше фантазии и опыта у игротехников, тем легче они отыщут малобюджетный вариант яркой, необычной обстановки для участников. Не поддавайтесь соблазну отдать предпочтение антуражу перед смыслом игры!
Шаг 6. А судьи кто?
Ничто так не «зажимает» участников игры, как присутствие администрации лагеря, которое не участвует в игре. Одно дело - директор в жюри (это как раз удачное решение), другое - директор как внимательный, очень внимательный, но пассивный наблюдатель. У игроков возникает ощущение, что за ними смотрит «большой брат». В результате часть «закрывается», не проявляет активности, а более хитрые «играют на публику», демонстрируют показное лидерство, лояльность и командность.
Опасность: интересное действо всегда хочется зафиксировать на видео- и фотопленку. Но в рамках деловой игры съемку необходимо согласовать с участниками, чтобы они не чувствовали себя «невольными актерами».
Классификация деловых игр:
1.По времени проведения:
· без ограничения времени;
· с ограничением времени;
· игры, проходящие в реальное время;
· игры, где время сжато.
2.По оценке деятельности:
· балльная или иная оценка деятельности игрока или команды;
· оценка того, кто как работал, отсутствует.
3.По конечному результату:
· жесткие игры – заранее известен ответ (например, сетевой график), существуют жесткие правила;
· свободные, открытые игры – заранее известного ответа нет, правила изобретаются для каждой игры свои, участники работают над решением неструктурированной задачи.
4.По конечной цели:
· обучающие – направлены на появление новых знаний и закрепление навыков участников;
· констатирующие - конкурсы профессионального мастерства;
· поисковые – направлены на выявление проблем и поиск путей их решения.
5.По методологии проведения:
· луночные игры – любая салонная игра (шахматы, “Озеро”, “Монополия”). Игра проходит на специально организованном поле, с жесткими правилами, результаты заносятся на бланки;
· ролевые игры – каждый участник имеет или определенное задание, или определенную роль, которую он должен исполнить в соответствии с заданием;
· групповые дискуссии – связаны с отработкой или приобретением навыков групповой работы. Участники имеют индивидуальные задания, существуют правила ведения дискуссии (например, игра “Координационный Совет”, “Кораблекрушение”);
· имитационные – имеют цель создать у участников представление, как следовало бы действовать в определенных условиях;
· организационно-деятельностные игры – не имеют жестких правил, у участников нет ролей, игры направлены на решение междисциплинарных проблем.
6.Активизация работы участников происходит за счет жесткого давления на личность:
· эмоционально-деятельностные игры – избегают жестких правил, имитируют конкурентные или зависимые отношения, раскрывают личностный потенциал, ориентированы на обучение и личностный рост. По сути, представляют собой форму тренингов;
· инновационные игры – формируют инновационное мышление участников, выдвигают инновационные идеи в традиционной системе действий, отрабатывают модели реальной, желаемой, идеальной ситуаций, включают тренинги по самоорганизации;
· ансамблевые игры - формируют управленческое мышление у участников, направлены на решение конкретных проблем предприятия методом организации партнерского сотрудничества команд;
· Комбинированные интерактивно-деятельностные стратегические игры – сочетают ансамблевость и конкуренцию, пролонгированно имитируют реальное развитие ситуации, направлены на коллективное конструирование будущего.
               Для представления игры необходимо подготовить методическую инструкцию по проведению игры, ролевые инструкции игрокам и необходимый справочный материал. Методическая инструкция по проведению игры включает описание назначения и целей игры, структуры игрового коллектива и функций участников, системы стимулирования, исходных данных, процесса игры (этапы, эпизоды), направлений возможного усовершенствования и усложнения игры.
Роли, способствующие выполнению задания:
· Инициатор - участник, который чаще, чем другие, предлагает новые решения, вносит предложения, изменяет точку зрения на цели группы. Они могут касаться поставленного в группе задания, проблемы организации работы в группе и т.д.
· Последователь - подхватывает новую инициативу, расширяет ее, помогает в реализации начатых в группе дел.
· Координатор - способствует правильному "разделению труда". Следит, чтобы в группе не занимались несколькими делами одновременно, чтобы все имели занятие, чтобы действия не дублировались.
· Ориентирующий - прокладывает путь и определяет направление работы группы в соответствии с какими-то внешними ориентирами. В группе обсуждает вопросы о том, как быстро развивается группа, далеко ли она находится от цели, в каком направлении идет и др. Обращает внимание на уровень увлеченности деятельностью в группе, следит за бюджетом времени.
· Оценивающий - оценивает деятельность отдельных членов и всей группы, актуальность ситуации, сравнивает с целями, подводит итог в конце занятия.
· Ищущий информацию - часто ставит вопросы и пытается получить на них ответ, побуждает к действию, принятию решений.
Роли, важные для сотрудничества в группе и ее развития:
· Поощряющий - мотивирующий и "подталкивающий других" к участию в групповом процессе, вовлекает малоактивных и молчащих членов на работу группы, демонстрируют понимание чужих идей и мнений.
· Гармонизатор - поощряет к совместной деятельности, разрешает конфликты, пробует преодолеть противоречия между участниками, стремится к компромиссу.
· Снимающий напряжение - старается снять напряжение в трудных ситуациях, часто шутит, говорит остроумные вещи и т.п.
· Блюститель правил - обращает внимание, когда кто-то из членов группы нарушает правила. Сам всегда исходит из общепринятых в группе положений и принципов. 
Роли, затрудняющие сотрудничество в группе и ее развитие:
· Блокирующий - противостоит групповым инициативам, подвергает сомнению важность того, что происходит в группе. Когда личные цели противоречат групповым, выбирает первые.
· Ищущий признания - независимо от того, что происходит в группе, старается обратить на себя внимание, напоминает о своих заслугах, демонстрирует свои способности и возможности во всех мало-мальски благоприятных ситуациях. Старается быть в центре внимания группы, удивить, заинтересовать своей личностью, вызвать восхищения, жаждет похвалы.
· Доминирующий - часто мешает другим высказаться, стремиться занять позицию лидера в группе. Навязывает свое мнение, пытается манипулировать другими участниками. Избегающий работы в группе - не поддерживает групповых инициатив, стремится быть в стороне. Избегает рискованных для него действий и ситуаций. Склонен отмалчиваться или давать малозначащие, уклончивые ответы.
Психолого-педагогическое обоснование целесообразности включения данной игры в учебный процесс: интерактивное взаимодействие происходит в процессе всей деловой игры. При этом каждый решает свою отдельную задачу в соответствии с функцией, участники приобретают социальные навыки, развивают коммуникативные функции, мышление. Приобретенные в процессе деловой игры знания и практические навыки позволяют избежать ошибки в самостоятельной деятельности. В процессе игры происходит построение реального взаимодействия участников: умение договариваться, выслушивать другого, иногда пойти на компромисс, иногда настоять на своем.







Конспект
деловой игры с педагогами дополнительного образования
по теме «Краеведение. Наши истоки».


Цель игры:
-выявить, обобщить и пополнить знания педагогов о родном крае;
- создать условия для развития творческих индивидуальных способностей педагогов Центра с целью приобщения их к традициям народной культуры через разнообразные формы работы.
Задачи:
-формировать интерес к историческому и культурному наследию родного края;
-формировать у педагогов понимания актуальности работы по воспитанию нравственно-патриотических начал у подрастающего поколения;
-воспитание любви к родному краю.
Функции деловой игры:
· Образовательная – обобщение и закрепление знаний по темам;
· Развивающая - развитие логического , критического, аналитического, творческого потенциала мыслительной деятельности;
· Воспитательная – формирование устойчивого интереса.
Проблема: не полное знание истоков своей малой Родины.
Этапы организации деловой игры:
1.Этап подготовки— начинается с разработки сценария (условного отображения ситуации и объекта). В содержание сценария входит учебная цель игры, описание изучаемой проблемы, обоснование поставленной задачи, план деловой игры, общее описание процедуры игры, содержание ситуации и характеристика действующих лиц.
2.Этап введения в игру— начинается с определения режима работы, формулировки главной цели занятия. Выдаются пакеты материалов, инструкций, правил, установок. Собирается дополнительная информация, при необходимости участники обращаются к ведущему и экспертам за консультацией. Допускаются предварительные контакты между участниками игры. Негласные правила запрещают отказываться от доставшейся роли, выходить из игры, пассивно относиться к игре, нарушать регламент и этику поведения.
3.Этап проведения— с началом игры никто не имеет права вмешиваться в ее ход и изменять ее. Только ведущий может корректировать действия участников, если они отходят от главной цели игры. В зависимости от модификации деловые игры могут быть введены различные типы ролевых позиций участников: организатор. Координатор. Инициатор, критик, автор, понимающий, эрудит, лидер, проблематизатор и др.
4.Этап анализа— обсуждение и оценка игрового события предполагает выступление экспертов, обмен мнениями, защита своих мнений, выводов.
5.Заключительный этап— педагог констатирует достигнутые результаты, отмечает ошибки, формулирует итог занятия в соответствии с поставленной педагогической целью.
Этапы игры ««Краеведение. Наши истоки»:
1. Представление команд.
2. Домашнее задание-защита проектов.
3. Конкурс «Знатоки родного края- «мозговой штурм».
4. «Этнография»: вопросы-ответы, мини-экранизация произведения.
5. Наш 5-ый конкурс «Закончи пословицу».
6. Словесная игра «Так какой он, наш край».
7. «Постер» по теме «Подари детям мечту. Усть-Нера-наш дом»!»
8.. Подведение итогов
Звучит легкая музыка
Ведущий 1: «Несется вдаль новая эра во весь сумасшедший опор,
А где-то в Сибири Усть-Нера раскинулась в дреме у гор.
Там вечность витает на сопках, там властвует дух Колымы, 
И уголь, сжигаемый в топках,  чернит здесь зимою холмы…
Она- это точка Дальстроя, ее возводили зэка,
В тисках ледяного конвоя течет Индигирка река…»
Ведущий 2: 
     Добрый день, уважаемые педагоги и гости!.  Каждому человеку дорог тот уголок природы, где он родился, живет. Сегодня наша игра будет посвящена нашему родному краю. У нас в Центре   в который раз проходит деловая игра-конкурс игра-викторина знатоков родного края «Краеведение. Наши истоки».
Ведущий 1: Мы с вами много узнаем о нашем крае. Командам предстоит ответить на разные вопросы, выполнить разные задания. За каждый правильный ответ вы будете получать жетоны-листочки. В конце игры мы выявим самых эрудированных знатоков родного края.
Ведущий 1: И вот сегодня в деловой игре-конкурсе принимают участие лучшие педагоги дополнительного образования ОУ поселка.
Пришла пора - познакомиться с участниками нашего конкурса:
Добро пожаловать на сцену!
 Представление участников.
(Звучит музыка)
Ведущий 2: Нам необходимо познакомиться еще с одной командой участников игры – это наше уважаемое жюри
 (представление)
Ведущий 1: Ещё раз давайте бурными аплодисментами поприветствуем наших участников. Сегодняшняя наша конкурсная программа состоит из домашнего и практического задания. Вам предстоит представить себя, показать своё умение в объяснении цитат, принять необходимое решение. То есть показать все свои творческие, организаторские способности. 
Ведущий 2: Дорогие наши участники желаем вам успехов! Ни пуха, ни пера!
Ведущий 1: а сейчас я познакомлю вас с правилами игры:
· Игра состоит из 7-ми туров;
· Вопросы каждой команде будут задаваться по очереди;
· Оценивать каждый ответ будет жюри;
Ведущий 1: у нас 2 команды и  первый конкурс называется «Визитка участника». Ведь именно этот конкурс позволяет разносторонне раскрыть таланты участника, члены жюри оценивают оригинальность и многогранность формы представления, остроумие, находчивость конкурсанта или группы поддержки. Продолжительность 3 минуты.
                                   ( Участники представляют свою визитку)

Ведущий2 : Уважаемые члены жюри, кто из вас желает прокомментировать первый конкурс.
Ведущий 1: «В следующем конкурсе вам надо представить и защитить социальный проект по теме «Приобщение детей к традициям народной культуры через кружки декоративно-прикладного творчества -   Летопись России, родных мест (история заселения, освоение родного края, население)». 
              Продолжительность выступления до 5-ти минут. 
(Представление участниками  проекта --домашнее задание).

Ведущий 2 : «Угадай - ка» (игра со зрителями – обучающимися ОУ). 
Пока команды  готовятся, мы с вами проведем разминку:
-Как называется страна, в которой мы живем? (Россия).
-В какой республике мы живем ? (Якутия);
-Назовите столицу нашей республики..
-Люди какой национальности проживают в нашем поселке?
-Как называется наш поселок?
-Чем богат наш край?-
-Назовите достопримечательности нашего края.
Ведущий 1: Следующий наш конкурс «Знатоки родного края-мозговой штурм»:
· год образования нашего поселка?
- 1937;
-1945;
-1970.
· Какие реки протекают в нашем улусе?
-Волга;
-Лена;
-Нера;
-Олекма;
-Алдан;
-Индигирка.
· Основатели п. Усть-Нера?
-Цареградский;
-Билибин;
Черский;
· Самые высокие го ы, хребты в окрестностях Усть-Неры?
-Сунтар-Хаята;
-Мус-хая;
-Орулган;
-Юрбэ.

  Ведущий 2 : Наш 4-ый конкурс «Этнография».   Он состоит из 2-х этапов.
Цель: полнее раскрыть знания о культуре и быте коренных народов Крайнего Севера посредством изучения и освоения народных традиций.

· Вопрос-ответ:
- основные ценности народов России и коренных народов Севера;
- Декоративно – прикладное творчество (ремесла);
-национальные игры;
- эпос, этнос, фольклор-примеры.
· Практическое задание: мини-импровизация по произведениям народов Саха.

Ведущий 1: Наш 5-ый конкурс «Закончи пословицу»:
- «Человек без Родины, что птица без… (гнезда)»;
-«Если дружба велика, будет Родина…(крепка)»;
-«Своя земля и в горсти…(мила)»;
-Кому дальний Восток, а нам…(родной)»;
- «Для Родины своей ни сил, ни жизни не …(жалей)»;
-«Родина – всем матерям – (мать)»;
-«Воспитать патриотов родного края, это значит воспитать любовь к своей семье, родному поселку, родной…(стране)»;

Ведущий 2: Конкурс №6 -Словесная игра «Так какой он, наш край».
· Задание-придумать признаки (по 3 прилагательных) о нашем поселке на каждую букву , которые есть в названии нашего района (Оймяконский)…

Ведущий 2: Благодарим вас,  участники! Следующий наш конкурс творческий. Он называется «Постер»(конкурс мини-плакатов). Сейчас нашим командам необходимо вместе со своими помощниками на заданную тему выпустить «Постер» по теме «Подари детям мечту. Усть-Нера-наш дом»!».
 Время для подготовки 10 минут.

                                                            (Пока готовятся, Звучит мелодия)
Ведущий 1: Игра со зрителями "Животные родного края»:
- назовите животных родного края;
-зачем звери зализывают раны?
-у кого уши на ногах?
-в чем польза комара?
-загадки:
«Прыгает по веткам, рыжая кокетка, 
И мелькает там и тут,
Хвост – пушистый парашют».
«На овчарку он похож, 
Что ни зуб – то острый нож,
Он бежит, оскалив пасть,
На овцу готов напасть»,
«Очень сильный и высокий
По колено снег глубокий,
Не олень, но он рогатый,
Все зовут его сохатый».

                            Защита плакатов-постеров

Ведущий 2: Пока жюри подводит итоги, в заключение нашей встречи, я предлагаю написать на листочках-жетонах  своё отношение к мероприятию (участникам раздаются ладошки и они развешивают на Древо желаний). 
      И   пусть  каждый  оставит  свои  пожелания  или  комплимент  на  одном  из листочков – жетонов. Послание  должно  иметь  креативное  содержание, личностную  обращенность,  любым  образом  упоминать  сильные  стороны конкретного человека.
Ведущий 2: Для подведения итогов нашей деловой игры, слово предоставляется жюри.
                                                                    (Слово жюри).
Ведущий 1: разрешите  деловую игру считать закрытой

Ведущий 2: мы  благодарим всех участников-конкурсантов, всех тех, кто помогал нам в подготовке и проведении игры.
Спасибо всем, кто был с нами и помогал нам.
Ведущий 1: «Якутия, земля моя без края
                      Каскады гор и ширь полей, 
                     Я воспою тебя, родная
                    От южных гор и до морей.
                    Пример, показывая внукам
                 Мы в них любовь к тебе родим
                 И всем грядущим поколеньям,
                 Твой лик прекрасный сохраним»

Ведущий 2: В завершении нашего конкурса я приглашаю всех для общего фото.
Звучит песня «Усть-Нера»….
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