Материалы к занятиям №8 и №9  от 27.04.2020 и 28.04.2020
Уважаемые слушатели! 
Продолжаем работу по  разделу «Досуговая деятельность», мы рассматриваем формы мероприятий, которые можно организовать в условиях ДОЛ.

ТЕМА:     Инновационные формы досуговых мероприятий.

Современная культурология рассматривает досуговую деятельность как процесс создания условий для мотивационного выбора личностью предметной деятельности. Причем процесс этот определяется потребностями личности, ее интересами. Пришло время не просто снисходительно учитывать запросы потенциальной или реальной аудитории, но положить их в основу всей сегодняшней деятельности досуговых учреждений. С развитием рыночных отношений досуговая деятельность вплотную приблизилась к маркетинговым технологиям, в основании которых как раз и лежит проблема поиска и удовлетворения потребностей отдельных граждан или социальных групп. Сама же досуговая деятельность постепенно трансформируется в индустрию досуга.
Инновационные формы деятельности досуговых учреждений диктуются потребностями населения.  К новым формам работы можно отнести такие формы как:
    Акция — это ограниченное во времени воздействие на целевую группу населения с целью популяризации и пропаганды. Публичные общественно-политические действия, ставящие целью привлечь внимание. Зачастую акции не имеют чёткой долгосрочной цели и не связаны с другими мероприятиями, в которые вовлечены их участники. Результат достигается с помощью ярких внешних атрибутов это совершенно новый формат деятельности которым никто никогда не занимался ранее.
Акции, проводимые комитетами по делам молодежи и молодежными клубами, чаще всего работают над вопросом организации досуга молодежи, привлечение к участию в социальных проектах, спортивных мероприятиях и образовательных лагерях.
Акции, которые создают молодежные организации, ставят своей целью получение реакции во власти и обществе, создание информационного повода, изменение стереотипов мышления и пр.[20]
    Шоу — мероприятие развлекательного характера. Как правило, проводится перед публикой. Имеет постановочный характер. Нечто показное, рассчитанное на шумный внешний эффект Может быть: авиационное , автомобильное , телевизионное, ледовое, световое лазерное, цирковое, политическое и др. Как форма клубной работы пока не сформировалась. Популярными видами комплексных досуговых программ являются шоу-программы, пышное костюмированное сценическое действие с участием «звезд» (в небольших городах — местного значения), динамически яркое, насыщенное спецэффектами, зрелищное, несущее в себе сквозной сюжет с завязкой, кульминацией и развязкой.
    Флэшмоб — это заранее спланированная массовая акция, в которой большая группа людей появляется в общественном месте, выполняет заранее оговоренные действия (сценарий) и затем расходится. 
   Флешмоб рассчитан на случайных зрителей, вызывая смешанные чувства непонимания, интереса и даже участия.
       Цели флешмоба достигаются за счёт «эффекта толпы». Участники подобных акций, в жизни часто являются вполне успешными и серьёзными людьми. Некоторые психологи объясняют участие во флешмобах тем, что обыденная жизнь и повседневные заботы их утомляют. Участники флешмоба (в идеале это абсолютно незнакомые люди) во время акции не должны никак показывать, что их что-то связывает. Должно сложиться впечатление, что мобберы — такие же случайные прохожие, как и все.
Сценарий чаще всего имеет абсурдный характер (действия мобберов не должны поддаваться логическому объяснению, за исключением танцевального флешмоба). Флешмоб должен вызывать недоумение, а не смех (все участники должны делать все с серьёзным видом). Флешмоб не должен содержать рекламу или же её элементы, акции не принуждают к голосованию за кого-либо.
    Тимбилдинг – это корпоративная ролевая игра направленная на сплочение коллектива. Можно к этой форме отнести любой корпоративный досуг. Очень популярными в последнее время становятся командные тренинги по тимбилдингу, которые проводятся на природе. Формы таких тренингов разнообразны: от креативных квестов с поисками "сокровищ" до походов, сплавов на байдарках или обычных корпоративных вылазок в лес. Тимбилдинг на природе – это не только повод прекрасно провести время с коллективом и познакомиться поближе, но и замечательная возможность для оздоровления. Что может быть лучше свежего воздуха, совмещенного с активными видами деятельности? 
[bookmark: _GoBack]    Батл – это вид конкурса, поединок между группами или отдельными участниками с элементами экспромтной борьбы, демонстрации.[19]
В настоящее время в структуре современной культуры все большее место занимают увеселительные программы, различные шоу, которым отводится значительная роль в деле идейного, нравственного и художественного воспитания людей, организации их быта и досуга.
Конечно, досуговое творчество, которое является по преимуществу любительским, не всегда достигает высшего, профессионального уровня, тем не менее, оно, выступая в качестве надежного средства, раскрытия таланта каждого человека, имеет большой общественный эффект.
Приключение - это еще одна инновационная форма организации досуга детей и подростков. Несмотря на неустоявшийся характер этого термина в педагогической науке занимает сегодня значительное место в работе с детьми и молодежью. Практика приключения получила распространение как в России, так и за рубежом в деятельности подростковых и молодежных общественных объединений, в молодежных  лагерях, школах лидерства. Приключения организуются на базе парусных и гребных судов, в горных и лесных поселениях, крестьянских избах, на местах археологических раскопок. Они проводятся в рамках туристических программ и экспедиций на лошадях и ездовых собаках, на велосипеде и пешком. В европейских странах приключенческие проекты нередко поддерживаются государственными ведомствами и предполагают профессиональную подготовку кадров в данном направлении.

                     Приключение как способа проведения досуга
.
		Источниками возникновения и развития приключения как педагогического явления 20-21 века стали стихийные занятия детей и молодежи в свободное время (такие как ролевые игры во дворе или флешмоб в городе), идеи и инновационная практика педагогов новаторов (ДЖ.Дьюи, И.Н. Жукова, к. Хана и других авторов), распространение различных видов туризма и спорта (в том числе и экстремальных направлений), а так же художественные произведения в жанре приключенческой литературы и кинематографии.
Словари представляют приключение как происшествие, неожиданный случай в жизни: сложную, запутанную ситуацию, интригу; рискованное предприятие, авантюру; событие, переживание, в котором человек отваживается сделать что-либо. Обращение к лексическому значению позволяет выделить ряд важнейших характеристик приключения.[15]
	 Предполагается наличие некоторой ситуации, в которую попадает воспитанник. Интрига обеспечивает привлекательность ситуации для участника. Риск, авантюрный момент, запутанность обстоятельств указывают на равные возможности как победы, так и проигрыша, что пробуждает амбиции воспитанника и стремление к преодолению трудностей. Сложность обстоятельств требует приложения волевого усилия, что позволяет участнику раскрыть в себе потенциалы, о которых он не подозревал, выполнить то, что раньше представлялось трудным и даже невозможным. Неожиданность и неопределенность ситуации, неочевидность верного решения заставляет мыслить и действовать творчески, принимать нестандартные  решения, быть готовым изменить свою тактику действий. Все перечисленные черты ситуации (интрига, риск, неожиданность и неопределенность, необходимость преодоления обстоятельств) обуславливает яркость и полноту переживаний ребенка. Случайность ситуации следует трактовать не только как неожиданность, но и как новизну складывающихся обстоятельств. Их необычность для воспитанников. [6]
	Обстоятельства, с которыми сталкивается участник, требуют от него решений и активных действий, что бы он «отважился сделать что либо». Мир во круг ребенка активен, он провоцирует, вынуждает его предпринимать действия. Ребенок получает от мира вызов и, отвечая на него, вынужден преодолевать сложившиеся (и развивающиеся) обстоятельства. Таким образом, приключение является ситуацией взаимодействия воспитанника с миром и самим собой, в который он субъективно переживает новизну и силу внешних обстоятельств.[16]
	Ключ к пониманию явления заключается именно в новизне и необычности ситуации для участника. Так, одна и та же ситуация может стать для одного воспитанника приключением, а для другого-лишь интересным эпизодом в жизни (например, если подобные эпизоды случались неоднократно).
	Приключение как вариант свободного времяпрепровождения привлекательно для разных категорий детей. В работе с дошкольниками и младшими школьниками на первое место выходит возможность реализации в приключении игрового контекста (приключение может иметь игровую фабулу, совершения открытия,  воплощения фантазии или мечты. Потребность подростков в романтике, преодолении, достижении, их интерес к самому себе (Л.С. Выгодский) соответствуют основным характеристикам и педагогическим  возможностям приключения. Юношам и девушкам приключение позволяет удовлетворить потребность в новизне и яркости переживаний, испытать силы в преодолении препятствий различного характера, поиске и осуществлении нестандартных решений.[6]
	Как способ организации досуга приключение, с одной стороны, позволяет воплотить детские, подростковые и юношеские затеи, с другой-направляет силы человека на познание и совершенствование себя, причем порой незаметно для самого участника.. Ведь в ходе приключения в процессе сильных переживаний ребенок приобретает новый, субъективно значимый опыт. Причем каждый раз он приобретает уникальный опыт, действует как исследователь, отыскивая продуктивные пути для выхода из ситуации, для достижения результатов. Таким образом, приключение представляется естественным пространством самосовершенствования ребенка.[6]
Во-первых, следует говорить о возможности самопознания. Ведь усилия по преодолению препятствий позволяет воспитаннику раскрыть в себе потенциалы, о которых он, возможно не подозревал, а так же увидит свои ограничения.
	Во-вторых, приключение как проба сил показывает  ребенку   актуальные аспекты собственного развития, инициирует его действия по самосовершенствованию и позволяет тренировать себя в ходе преодоления новых препятствий.
	В-третьих, приобретенный в приключении опыт становится внутренним ресурсом человека. Неопределенность ситуации, неочевидность верного решения заставляет участника подходить к ситуации творчески, принимать самостоятельные решения, быть готовым в любой момент изменить свою тактику действий. Пребывание совместно  с другими детьми и взрослыми заставляет воспитанника соотносить свои решения, согласовывать действия, разделять ответственность и доверять.
	В-четвертых, опыт поиска, действия и взаимодействия позволяет по-новому увидеть себя в отношениях с другими, с миром и с самим с собой. Возникающие в приключении острые вопросы и этические дилеммы предлагают участнику переосмыслить свою позицию, убеждения, что нередко приводит к изменению личностных ориентиров, открытию новых аспектов отношений.[20]
	Возможности развлечения в приключенческом мероприятии, программе весьма обширны. Прежде всего:
- Ожидание приключения, подготовка к мероприятию отличаются позитивным и азартным настроем, предвкушением необычных событий. В это время ребенок фантазирует, мысленно разворачивает предполагаемый ход событий и свое участие в них, обсуждает воображаемые ситуации, свои предположения и планы с другими участниками предстоящего приключения.
- В ходе приключения воспитанник испытывает яркие и сильные переживания. Эти переживания сами по себе являются ценностью для ребенка и остаются ею даже тогда, когда переходят в план воспоминаний.
- Дети часто возвращаются к обсуждению полученных впечатлений с другими участниками мероприятия, ведут такое обсуждение увлеченно, уделяют ему немало времени. В дальнейшем именно впечатления в первую очередь пробуждают воспитанника искать новое приключение.
- С момента подготовки к участию в приключении и до момента обсуждения итогов с друзьями ребенок может испытывать удовольствие от мысленного решения стоящих перед ним задач, придумывания интересных ходов, общения с другими участниками, от своих действий и достижений. Следует иметь в виду, что в приключении моменты удовлетворения могут перемежаться с ситуациями недовольства, тревоги, дискомфорта при преодолении препятствий.[11]
	Приключение может рассматриваться как вариант активного отдыха
- Приключение становится для ребенка субъективной ситуацией-образцом, в которой он ощущает полноту жизни, особо интенсивный ритм собственного действия и взаимодействия, получает эмоциональный заряд;
- Приключение не может быть частым и привычным событием в жизни воспитанника, а потому оно противостоит обыденности повседневной жизни. Следовательно, участвуя в приключении, ребенок отвлекается от повседневных задач, отдыхает от привычных обязанностей и режима, что бы потом с интересом и новыми силами вернуться к ним.
- Отдых можно усмотреть и в смене обстановки. Она может иметь объективный характер (например, если речь идет о приключении в природном окружении), либо субъективный (например, когда пространство города в городском приключении наделяется особым значением, открывается с малознакомой стороны)
- Нередко приключения предусматривают элементы физической нагрузки, чередование и сочетание различных видов деятельности, что способствует укреплению и отдыху тела.[3]

                  Разработка творческого замысла детского приключения.

При разработке творческого замысла приключения и его реализации на практике педагогу следует учитывать ряд принципов.
Принцип безопасности является основополагающим, поскольку приключение содержит элемент риска. На этапе разработки и подготовки мероприятия важно оценивать безопасность условий, в которых окажутся участники приключения; определять допустимую степень риска.
Принцип требует перехода ребенка в позицию самостоятельного и ответственного человека, обеспечивающего собственную безопасность и безопасность окружающих. Педагог должен оговорить условия и ситуации, когда право принимать решения по вопросам безопасности будет принадлежать исключительно ему (педагогу), объяснить, с какими причинами это может быть связано.
Принцип открытости закрепляет отношения между всеми сторонами на основе взаимного уважения, полной информированности об особенностях приключенческого события.
Принцип не требует от педагога раскрытия ребенку интриги приключения и всех предстоящих коллизий. Воспитанник должен быть предупрежден о существующих факторах риска, характере препятствий, возможностях внешней помощи и защиты. Тогда он сможет принять решение об участии в приключении осознанно и самостоятельно, спрогнозировать свои действия, определить дополнительные ресурсы и источники поддержки.
В ходе события важна открытость педагога, готовность обсуждаться участниками возникающие вопросы, трудности, перспективы. Рекомендуется безоценочность в суждениях, избегание конкретных и   прямых  советов, предложение воспитаннику  разных вариантов и тактик действия в зависимости от ситуации (чтобы он мог выбрать и принять решение сам).
Принцип уникальности (его можно назвать принципом эксклюзивности) требует, чтобы каждое приключение отличалось новизной, было особенным. Аура эксклюзивности события  делает его привлекательным для будущих участников. Важно иметь в виду имеющийся у воспитанников опыт участия в различных  творческих, спортивных, досуговых и других проектов. Так, общение с лошадью может стать удивительным событием для младшего подростка, но не в коем случае, если он занимается конкуром.[4]
Следует иметь в виду, что педагог конструирует коллизию приключения, а не его развязку. Он определяет варианты развития событий, однако исход будет известен только в финале приключения. Педагог может использовать свой замысел неоднократно, поскольку при участии разных детей и в разных условиях приключения не повторится.
Новизна ситуации важна для педагога , чтобы необычное событие не стало рутинным мероприятием. При неоднократном использовании творческого замысла приключения важно искать интересные развороты ситуации, вносит творческие нюансы.
Принцип оптимизма говорит о поддержке  детей в том, что бы целеустремленно двигаться сквозь все препятствия к результату в финале.
При обсуждении способов преодоления препятствия, стоящего перед детьми, педагог должен сделать акцент не на сложности задачи, а на ее решение. Следует избегать утверждений, что успех все равно будет достигнут, ведь для ребенка неуспех является значимым результатом (как и успех), требующим осмысления. Не менее важно, чтобы участник, стремясь результата, не считал себя неудачником в случае неуспеха. Кроме того, обещание победы обесценивает усилия участника. Вряд ли у него возникает чувство гордости, если победа была предопределена.[1]
В случае неэффективных действий участников педагог выражает уверенность в благополучном исходе ситуации, создает оптимистический настрой, при необходимости заражает своими позитивными эмоциями. Когда воспитанники ищут способы разешенияя ситуации, поддерживается атмосфера увлеченности, поиска азартного экспериментирования. В финале приключения педагог поддерживает чувство гордости, удовлетворения достигнутым результатом, создает момент триумфа.
Принцип инверсии обуславливает динамичность взаимодействия педагогов и воспитанников, возможность смены их ролей и следования первых за вторыми.
Особенно актуален этот принцип тогда, когда речь идет о приключении для бывалого участника. С накопленным опытом у воспитанника появляется понимание, что он хочет пережить, попробовать, достичь в следующий раз. Такой ребенок может стать своеобразным «заказчиком» нового события и даже создать свое приключение для других воспитанников и педагогов.
Важным обстоятельством является наличие у самого готовности отправиться в приключение-одному или вместе с детьми, преодолевать действительно сложное препятствие или включиться в игровую задумку одного из участников. Проживание приключенческих ситуаций дает взрослому основу для придумывание новых идей, для понимания происходящего с воспитанниками, для открытого диалога с детьми на равных (как опытных участников приключения)
При реализации задуманного приключения во взаимодействии педагога и воспитанника выделяются ряд последовательных этапов.
1.Создание педагогом интриги по поводу предстоящего события. Главная задача состоит в том, чтобы вызвать у воспитанников интерес, ожидание чего-то необыкновенного, нового, таинственного. Важен настрой будущих участников, их желание активно действовать, попробовать свои силы, искать нестандартные пути решения задач в ситуации неопределенности.
2. Инструктирование по технике безопасности Основная задача педагога на этом этапе состоит в том, чтобы дети освоили необходимые знания и доступные им способы обеспечения собственной безопасности и безопасности окружающих. Педагог должен отработать с участниками основы техники безопасности, быть уверенным в адекватности его действий. В ином случае педагогу следует отказаться от проведения приключения либо постоянно находиться рядом с воспитанникам, чтобы обеспечить его безопасность.
       3. Определение условий участия ребенка. Во-первых, важно прояснить  ожидания и желания участника относительно предстоящей ситуации и  себя самого, определить к чему он готов и к чему не готов, какой опыт он стремится приобрести, в чем хочет попробовать свои силы и проявить способности. Во-вторых, обозначаются длительность приключения, место и время, условия предстоящей ситуации, возможные варианты действий. В-третьих, оговаривается возможность выхода из приключенческой ситуации, если ребенок будет не готов продолжить свое участие по тем или иным причинам.
	4.Обеспечение подготовки участников. В зависимости от особенностей приключения подготовка может быть  технической, предполагать освоение необходимых знаний и навыков, обеспечивать эмоциональный настрой и т.д. Если планируется приключение, где каждый действует сам по себе, то внимание нужно уделить индивидуальным особенностям и запросам детей. Если в приключение отправляется команда участников, то будут преобладать групповые формы подготовки, возможно проектная работа. Тогда команда должна будет спрогнозировать, какие трудности могут возникнуть у нее и каждого ее представителя в отдельности, а затем наметить пути смягчения и преодоления этих трудностей.
	5. Организация самого приключения. Как и любое воспитательное событие, приключение предполагает полноценную реализацию всех задуманных коллизий и в то же время требует от педагога импровизации, творчества, следования своей интуиции. Особо следует отметить необходимость яркого и «вкусного» начала мероприятия. А по завершении приключенческой ситуации педагогам следует обеспечит триумфальный финал, в котором участник может почувствовать себя победителем, преодолевшим все трудности. Безусловно, в ходе приключения ребенок может переживать моменты растерянности, слабости, не оправдывать собственных ожиданий. Тогда финал потребует от организаторов особой интуиции и такта, чтобы в восприятии воспитанников ситуация имела позитивное завершение.
	6.Организация отдыха участников и обмен впечатлениями. Эмоциональная напряженность приключенческой ситуации нередко приводит к усталости детей, особенно если приключение отличается длительностью и сложностью. Кроме того, по завершении события воспитанники оказываются переполненными впечатлениями. Такая высокая эмоциональность общения не позволяет перейти к следующему шагу-осмыслению опыта. Следовательно, необходим некоторый период времени, когда будут организованы отдых и обмен впечатлениями.
	7. Организация осмысления участниками полученного опыта. В данном случае представляется важным организовать рефлексию как самой ситуации взаимодействия ребенка с окружающим миром, так и произошедших изменений (в представлении о мире и себе, в умениях, в отношениях и т.д.)[11]
 Организация приключения на базе детского оздоровительного лагеря «Человеческий капитал»
	Рассмотрим идею организации приключения на базе детского оздоровительного лагеря «Человеческий капитал», работа начинается с создания игрового образа в основу которого были взяты  факты из истории Османской империи.
Создавая игровой образ  организуется диалог с воспитанниками по поводу таких ценностей как свобода, традиция и богатство. При этом каждая игровая группа предлагала свою интерпретацию ценностей, поскольку игровые цели и образ групп весьма различались. Так, например,  сутан и визирь Османской империи могли рассматривать богатство как разумное владение тем, что имеешь. А вот господари Болгарии, которые сражались с османами за свою свободу, считали богатство условием уверенности в себе и возможности свободно реализовать свои замыслы.
 	Следуя идее традиции, разрабатывается ритуал, который проводится каждый вечер и становится площадкой для самопознания и диалога участников. Идея свободы требует, чтобы участие каждого было добровольным, чтобы каждый мог выбирать испытания для себя. Идея богатства отразилась как в самом названии приключения «Человеческий капитал», так и в избранных методических приемах и средствах.
В научной литературе понятие человеческого капитала (Human Capital) появилось во второй половине XX века в работах американских ученых-экономистов Теодора Шульца и Гэри Беккера. Вклад в развитие современной теории человеческого капитала внесли экономисты, социологи и историки. Среди различных подходов в понимании данного явления наиболее продуктивным для  работы представляется определение, предложенное в «Экономическом словаре». Здесь человеческий капитал включает врожденные способности и таланты, а также образование и приобретенную квалификацию. Именно таланты воспитанников оказываются в центре  внимания.
Предметом, символизирующим таланты ребенка, стал камень «самоцвет». Самоцветы – термин, введенный А. Е. Ферсманом в 20-х гг. ХХ века для обозначения драгоценных и поделочных камней, в том числе и бесцветных. Самоцветы отличаются красотой, блеском, разнообразием цветов и оттенков, в процессе огранки и шлифовки камни раскрывает свою индивидуальность. Таким образом, и сам участник представлялся в своем роде самоцветом, а накопленные им камешки-самоцветы показывали его достижения в той или иной сфере. В своей практике использовались небольшие декоративные камни разного цвета, на которые наносили определенные знаки. Для каждого таланта был придуман свой знак, названия и эпитеты в контексте восточной культуры (например, физическая одаренность – «сила Льва»).
Рассмотрим основные этапы приключения «Человеческий капитал». 
Этап подготовки (1-3 дни) включает знакомство участников с лагерем, игровым центром, большой игрой. Затем педагогами проводится игра-путешествие, где воспитанники знакомятся с перечнем талантов, каждый может принять участие в выполнении различных индивидуальных и групповых заданий, оформить представления о своих способностях. В рамках вечернего огонька воспитанникам предлагается идея познания собственных талантов и рассказывается о тех возможностях, которые будут предоставлены.
Этап самопрезентации (4-9 дни) реализуется в рамках вечернего ритуала для участников игрового центра. Он проходил в кругу у костра в тематическом оформлении. Педагоги в игровых костюмах приносят на подносе камни-самоцветы. На каждом камне был нанесен свой знак (в соответствии с видами одаренности). Каждый день количество камней с одним и тем же знаком было разным. Затем любой из воспитанников мог заявить, на какой камень он претендует сегодня и обосновать свою заявку. Например, если человек продемонстрировал выдающееся достижение в интеллектуальной сфере в этот день, то он мог сообщить, что желает получить самоцвет со знаком «Мудрость Змеи», и рассказать о своем достижении.
Этап исследования (10-15 дни) тоже организовывался в рамках вечернего ритуала. Однако здесь процедура изменялась. Для нее мы использовали белые непрозрачные камни без знаков. Любой из воспитанников мог заявить, что он готов искать свой талант и выбрать 3 человек, кто ему поможет в этом деле. Заявитель и его помощники получали по белому камню. В течение следующего дня они должны были наблюдать за заявителем (а он изучал самого себя). Вечером каждому из четверых было необходимо принести на ритуал камень, где они сами наносили знак, символизирующий тот или иной талант заявителя. Каждому из четверых предоставлялось слово, чтобы объяснить свое мнение. Если знаки на камнях совпадали, то заявитель получал эти камни. Если каждый излагал отличное от других мнение, то признавалось, что талант заявителя разгадать не удалось и необходимо дополнительное время. Конечно же, заявитель мог отказаться от продолжения исканий.
Этап рефлексии (16-18 дни) позволял воспитанникам оформить уточненные представления о себе, оценить, насколько они изменились, а также наметить в перспективе действия по раскрытию и развитию своих талантов. Мешочек с камнями-самоцветами наглядно демонстрировал, какие результаты в познании своих талантов получил каждый.
Необходимо отметить, что на исследовательском этапе определение талантов заявителя могло происходить и в ежедневной игровой, творческой, интеллектуальной и других видах деятельности, организуемых в соответствии с программой смены. Но при необходимости для ребенка могли быть подготовлены особые приключенческие ситуации и испытания, где он мог проверить свои предположения о своих талантах.[8]

                                          Как организовать флешмо́б

Флешмо́б (произносится флэшмоб; от flash mob, дословно — мгновенная толпа [flash — миг, мгновение, mob — толпа]) — заранее спланированная массовая акция, в которой большая группа людей появляется в общественном месте, выполняет заранее оговоренные действия (сценарий) и затем расходится. 
История
Зарождение флешмоба связывают с выходом в октябре 2002 года книги социолога Говарда Рейнгольда «Умные толпы: следующая социальная революция»[1], в которой автор предсказывал, что люди будут использовать новые коммуникационные технологии (Интернет, сотовые телефоны) для самоорганизации. В июне 2003 года был создан первый сайт для организации подобных акций.
Концепция
Флешмоб рассчитан на случайных зрителей, вызывая смешанные чувства непонимания, интереса и даже участия.
	                              Общепринятые правила флешмоба:
Никто из участников не платит и не получает денег.
Действие должно казаться спонтанным.
Должно сложиться впечатление, что мобберы — такие же случайные прохожие, как и все.
Сценарий чаще всего имеет абсурдный характер (действия мобберов не должны поддаваться логическому объяснению, за исключением танцевального флешмоба).
Флешмоб должен вызывать недоумение, а не смех (все участники должны делать все с серьёзным видом).
Флешмоб не должен содержать рекламу или же её элементы, акции не принуждают к голосованию за кого-либо.
                                 Танцевальный флешмоб.
Танцевальные мероприятия стоят особняком среди других флешмобов. Они вызывают у зрителей не шок и сожаление, а неподдельный восторг. Перед их глазами разворачивается настоящее танцевальное действо, состоящее из одного или нескольких хореографических номеров.
Особенность танцевального флешмоба заключается в отсутствии импровизации в танце. Каждое движение заранее оговорено, спланировано и отрепетировано. Это похоже на краткую театральную постановку: роли распределены, актеры твердо их заучили и подготовили.
Участники играют на эффекте неожиданности, появляясь перед ничего не подозревающими зрителями, танцуя и так же внезапно смешиваясь с толпой.
Что парадоксально, танцевальный флешмоб может проводиться не для развития искусства танца, а чтобы привлечь внимание к определенной проблеме, для удовольствия или просто для эпатажа. В этом много куража и того, что в народе называется емким словом «выпендриться». Здесь нужна смелость и готовность быть на виду, чтобы ноги не заплетались от волнения. Так что флешмоб может оказаться проверкой уровня раскрепощения и того, готов ли человек выступать на сцене.
Есть нечто щекочущее нервы в том, чтобы мгновенно перевоплотиться из прохожего в танцора, продемонстрировать ошеломленной публике свои умения и загадочно скрыться под восхищенные вздохи.
Если флешмоб не рассчитан на внешний эффект, то его задача – актуализировать проблему и получить сторонников. Его темой может стать протест против пассивного образа жизни и привлечение к танцу. Например, в культовом фильме «Уличные танцы» цель состояла в желании доказать, что данный стиль ничем не хуже других танцевальных направлений. Но в таком выступлении нет прямого соревновательного момента.
                                                  Как влиться
Мобберам обычно никто не платит деньги, они собираются по собственной инициативе. Для этого создаются группы в социальных сетях, чаще «В контакте», куда и приглашаются все желающие. Чтобы влиться в движение, используйте поиск и сарафанное радио либо организуйте мероприятие самостоятельно.
Стать участником можно, не занимаясь до этого танцами. Хореография флешмоба рассчитана на новичков и не содержит сложных акробатических или танцевальных элементов. Никто не интересуется ростом, весом или возрастом. Но так сложилось, что эту волну подхватила именно молодежь.Одежда для него подбирается удобная (кроссовки, спортивные штаны, свободные майки и топы), обычно ничего не покупается. Каждый приходит в том, что есть.
Не навреди
Танцевальный флешмоб должен проводиться очень аккуратно, чтобы не задеть прохожих неловкими либо неподобающими движениями. Помещение либо уличную площадку для него лучше найти заранее. Безусловно, возможность проведения оговаривается с руководством организации. А чтобы не было проблем с законом из-за несанкционированного столпотворения,  стоит обратиться за разрешением в местную администрацию.
Мобберы-хореографы не нарушают общественный порядок, а поддерживают его, к тому же собственным примером мотивируют других на занятия танцами!

                                             Квест.

Квест - приключенческая игра (анг. Quest - поиски, анг. Adventure - приключение), требующая от игрока решения умственных задач для продвижения по сюжету. Сюжет игры может быть предопределенным или же давать множество исходов, выбор которых зависит от действий игрока.
В мифологии и литературе понятие «квест» вначале определяло один из способов построения сюжета - путешествие персонажей к определенной цели через преодоление трудностей и препятствий (например, «Миф о 12 подвигах Геракла», «Миф о Персее»). Большую популярность подобные сюжеты получили в рыцарских романах, в частности, один из наиболее знаменитых квестов рыцарей Круглого Стола - поиски Святого Грааля. Примером квеста в современной литературе можно назвать роман-эпопею английского писателя Дж. Р.Р. Толкина «Властелин колец» и роман Б. Акунина «Квест».
В 1970 годах термин «квест» был позаимствован разработчиками компьютерных игр, целью которых являлось движение по игровому миру к определенной цели. Достижение цели возможно только в результате преодоления различных препятствий путем выполнения заданий, поиска и использования предметов, взаимодействия с другими персонажами. 
В 1995 году в Сан-Диего Берни Доджем и Томом Марчем была разработана концепция веб-квестов, то есть квестов с использованием информационно-коммуникационных технологий и сети Интернет. Веб-квест определяется ими как «вид справочно-ориентированной деятельности учащихся с использованием Интернет-ресурсов». В концепции Б. Доджа и Т. Марча определено, что квесты предназначены для развития у учащихся и учителей умения анализировать, синтезировать и оценивать информацию. 
Проблемой определения, создания и использования квестов в образовательном процессе активно занимаются как зарубежные, так и отечественные ученые:

                                    Классификация квестов.

1. По форме проведения квесты бывают:
а) компьютерные игры-квесты - один из основных жанров компьютерных игр, представляет собой интерактивную историю с главным героем; при этом важнейшими элементами игры является собственно повествование (сюжет) и обследование мира, а ключевую роль в игровом процессе играют решения головоломок и задач, требующих от игрока умственных усилий;
б) веб-квесты - направлены на поиск и анализ веб-ресурсов, и создание веб-продукта (сайт, блог, виртуальный словарь и т.п.);
в) QR-квесты - направлены на использование QR-кодов;
г) медиа-квесты - направлены на поиск и анализ медиа ресурсов. К такому виду квестов можно отнести фото/видео квесты;
д) квесты на природе (улицах, парках и т.д.);
е) комбинированные.
2. По режиму проведения: в реальном режиме, в виртуальном режиме, в комбинированном режиме.
9. По доминирующей деятельности учащихся: исследовательский квест, информационный квест, творческий квест, поисковый квест, игровой квест, ролевой квест.
10. По характеру контактов: учащиеся одного кружка/класса или образовательного учреждения; учащиеся одной страны; учащиеся разных стран.
         11. По типу задач (классификация Б. Доджа и Т. Марча):
а) перевод - демонстрация понимания темы на основе представления материалов из разных источников в новом формате: создание презентации, плаката, рассказа;
б) планирование и проектирование - разработка плана или проекта на основе заданных условий;
в) самопознание - любые аспекты исследования личности;
г) компиляция - трансформация формата информации, полученной из разных источников: создание книги кулинарных рецептов, виртуальной выставки, капсулы времени, капсулы культуры;
д) творческое задание - творческая работа в определенном жанре - создание пьесы, стихов, песен, видеороликов;
е) аналитическая задача - поиск и систематизация информации;
ж) детектив, головоломка, таинственная история - выводы на основе противоречивых фактов;
з) достижение консенсуса - выработка решения по острой проблеме;
и) оценка - обоснование определенной точки зрения;
к) журналистское расследование - объективное изложение информации (разделение мнений и фактов);
л) убеждение - склонение на свою сторону оппонентов или нейтрально настроенных лиц;
м) научные исследования - изучение различных явлений, открытий, фактов на основе уникальных он-лайн источников;
В литературе также существуют два варианта понимания веб-квестов:
1. Веб-квест по типу «метода проектов» - прослеживаются основные этапы метода проектов: все участники объединяются в группы; каждая группа получает свое проблемное задание, а также набор веб-ресурсов, с которыми они будут работать. Каждая группа, выполняя задания, должна создать новый веб-продукт (сайт, блог, виртуальный словарь). Основной акцент в таком виде веб-квеста: решение проблемного вопроса/задачи с помощью анализа веб-ресурсов и создания нового веб-продукта.
Метод проектов - способ достижения дидактической цели через детальную разработку проблемы (технологию), которая должна завершиться вполне реальным, осязаемым практическим результатом, оформленным тем или иным образом [Полат Е.С. Метод проектов в интернет образовании/Полат Е.С., Иосо Рао. - 2012. (электронный ресурс)].
2. Веб-квест по типу «соревнования» - педагог создает интересный сюжет; учащиеся (индивидуально или коллективно, согласно сюжету) выполняют задания (поиск информации, раскрытие тайны). Все задания выполняются для достижения цели (отгадать пароль, найти сокровища). Основной акцент в таком виде квеста: поиск ответов при помощи анализа Интернет-источников. 
Соревнования - отношения, складывающиеся в процессе совместной деятельности людей, выражающиеся во взаимном стимулировании активности друг друга и в конечном увеличении полезных результатов совокупных действий и тех и других [Словарь по этике/Под редакцией И. Кона, 1981].
Необходимо отметить, что один и тот же квест может быть классифицирован по нескольким параметрам одновременно.

                                                     Структура квеста
             1. Введение - вступление, где четко описаны главные роли участников и сценарий квеста, предварительный план работы, обзор всего квеста.
2. Задание - четко определен итоговый результат самостоятельной работы (задана серия вопросов, на которые нужно найти ответы; анонсирована проблема, которую нужно решить; определена позиция, которая должна быть обоснована; указана другая деятельность, которая направлена на переработку и представление результатов, исходя из собранной информации).
3. Ресурсы - список информационных ресурсов (в электронном виде, на компакт-дисках, видео/аудио носителях, в бумажном виде, раздаточный материал, ссылки на ресурсы в Интернет, адреса сайтов по теме), необходимых для выполнения задания. 
4. Процесс работы - описание процедуры работы, которую необходимо выполнить каждому участнику квеста при самостоятельном выполнении задания (этапы).
5. Оценка - описание критериев и параметров оценки выполнения заданий квеста. Критерии оценки зависят от типа образовательных задач, которые решаются в квесте. 
6. Заключение - раздел, где суммируется опыт, который будет получен участниками квеста. Иногда полезно включить в заключение риторические вопросы, стимулирующие активность учащихся на дальнейшее изучение и исследование учебного материала.

                                        Принципы построения квеста 

1. Принцип навигации. Педагог выступает как координатор процесса образования, мотивирует и направляет учащихся. 
2. Принцип доступности заданий. Задания соответствуют возрасту и индивидуальным особенностям учащихся.
3. Принцип системности. Задания логически связаны друг с другом, а также с заданиями ранее пройденных этапов квеста.
4. Принцип эмоциональной окрашенности заданий. Образовательные задачи реализуются при помощи игровых методов и приемов.
5. Принцип интеграции. Использование различных видов образовательной деятельности учащихся при проведении квеста.
6. Принцип разумности по времени. Квест может быть краткосрочным, а может носить длительный характер, когда на прохождение заданий уходит несколько дней. При этом организаторы квеста должны учитывать возрастные особенности учащихся.
7. Принцип добровольности образовательных действий учащегося. 
8. Принцип присутствия импровизационной экспромтной составляющей. Педагог на протяжении всей игры может менять мизансцены, добавлять или убирать задания, важна естественность и позитивная эмоциональная окраска происходящего. 
Алгоритм проведения квест-игры

1. Определить цели и задачи квест-игры.
2. Определить целевую аудиторию (педагоги, дети, родители), ресурсы, выбрать место проведения игры.
3. Определить количество команд. 
4. Разработать легенду игры, ее формат и правила, написать сценарий (конспект).
5. Рассчитать количество организаторов и помощников.
6. Составить паспорт прохождения этапов или карту маршрута.
7. Подготовить задания, раздаточный материал, необходимое снаряжение и реквизит для квест-игры.
8. Проведение игры.
9. Обобщение и презентация результатов квест-игры. 
10. Провести анализ полученных результатов. 

ЗАДАНИЕ 1:
Разработать идею  приключения в условиях ДОЛ.

ЗАДАНИЕ 2: Разработать 6 заданий для квеста в условиях ДОЛ выдержав выбранную вами тематику.

Задания достаточно сложные, их выполнение потребует творческого подхода, желаю успеха!!!
Ваши работы как всегда присылайте на почту                         shumakova_67@mail.ru
 На сайте urait.ru вы можете познакомиться с книгами
Алдонина Ю.В. «Организация школьных праздников» Дрозд С.А. Плаксина В.В. «Методика работы вожатого в ДОЛ»
