Методические рекомендации для педагогов военно-патриотических объединений

 «Применение игр в занятиях учебного объединения военно-патриотической направленности»
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Введение. От Потешных полков Петра I до «Зарницы»

Игра во все времена была отражением реальной жизни общества. Именно в игре ребенок получал первые опыты взрослой жизни, нарабатывал навыки будущей своей профессии, осваивал правила общения и социального взаимодействия. И поскольку войны сопровождали жизнь человеческого общества постоянно, игры военные также существовали всегда. В древней Руси мальчик с малых лет уже учился обращаться с деревянным мечом, стрелять из игрушечного лука, отрабатывал командные действия во время штурма снежной крепости или боев «стенка на стенку».
Потешные полки Петра I – тоже военная игра, которая внесла значительный вклад в формирование регулярной армии России.
 «Потешные» потребовались Петру не как забава. Историк А. М. Назаров, автор книги о «потешных», писал, что здесь особая цель — подготовка будущих воинов и военачальников, для которых «служба не была бы тяжким постным бременем», а напротив — «гранильной мастерской, в которой они стали бы кристаллом изумительного блеска». Учитывая собственный опыт, Пётр со своими сподвижниками разработал первую в истории России программу военно-профессиональной ориентации юношей, которая включала:
1. развитие физической силы и ловкости детей 9—12 лет путём игр на воздухе и гимнастических упражнений; военному строю не придавалось особого значения;

2. развитие в детях смелости и предприимчивости путём ввода в игры некоторой доли опасности и риска. Для этого использовались лазанье по обрывам, оврагам, переходы по зыбким мостам, брёвнам, игры в разбойников. Во время этой игры «потешные» незаметно для себя постигнут сторожевую службу, разведку, опытом дойдут до сознания что «больше побеждает разум и искусство, нежели множество»;

3. обучение владеть оружием, не только ружейным приёмам, но и умению стрелять и колоть. Царь Пётр с 12 лет уже стрелял из пушки;

4. ознакомление «потешных» с военной техникой и приучение пользоваться ею;

5. выработка дисциплины, чувства чести и духа товарищества;

6. познание Отечества и уяснение его исторических задач путём ознакомления «потешных» с наиболее яркими и наиболее мрачными страницами нашей истории, а также с силами и стремлениями наиболее опасных соседей;

7. развитие любви к государю и отечеству;

8. привитие «потешным» любви к армии.

Преображенцы и семёновцы в боях доказали эффективность Петровской «игры», став основой гвардии Российской армии.
Великие русские полководцы большое значение придавали воспитанию у солдат инициативы, смекалки, смелости – качеств, которые лучше всего развиваются именно в игре.
В русской военной истории имя А.В.Суворова занимает особое место. На протяжении 50 лет непрерывной боевой деятельности Суворов не знал поражений. Лучшие европейские армии были разгромлены русскими войсками под его командованием. Он оставил богатое теоретическое наследие в виде многочисленных приказов, инструкций, диспозиций. Среди литературного наследства Суворова выдающееся место принадлежит, бесспорно, «Науке побеждать». В этом произведении Суворов обобщил весь свой огромный боевой и жизненный опыт.

Начав свою многолетнюю службу с солдатских чинов, Суворов хорошо изучил русского солдата. Суворов воспитывал в нем сознание воинского долга, стремился выработать в подчиненных солдатах и офицерах такие качества, как инициатива, находчивость, сообразительность, частный почин. Широко известно суворовское изречение: «Каждый воин должен понимать свой маневр». «Наука побеждать» как раз и направлена на воспитание не вымуштрованного бездумного автомата, а воина, сознательно и с пониманием выполняющего боевую задачу. В кратких и лаконичных выражениях Суворов растолковывает солдатам, в каком случае и почему нужно применять тот или иной маневр, в каких случаях действовать в том или ином боевом порядке
Язык, которым написана эта книга, больше всего напоминает народные прибаутки, потешки, приговоры во время игр. А описанное в первой части тактическое учение – настоящая военная игра, в которой разыгрываются разные варианты действий войск при атаке разного противника.

История сохранила поразительное свидетельство жизненности Суворовского наставления: в 1854 г. одним из офицеров, служившим в Пятигорске, был записан рассказ столетнего суворовского ветерана Ильи Осиповича Попадичева. Этот воин, на груди которого красовались награды за штурмы Очакова, Измаила, Праги, солдатский крест на георгиевской ленте и медаль за 1812-й год, участвовал в Итальянском походе Суворова, в переходе через Альпы и сохранил множество бесценных подробностей солдатского быта, боев, встреч с "батюшкой Александром Васильевичем". После взятия Праги, на смотру, вспоминал Попадичев, Суворов обратился к ним со словами: "Благодарю ребята! С нами Бог! Прага взята! Это дорогого стоит. Ура! ребята, Ура! Нам за ученых двух дают, мы не берем, трех дают - не берем, четырех дают - возьмем, пойдем да и тех побьем! Пуля дура - штык молодец. Береги пулю в дуле на два, на три дня, на целую компанию. Стреляй редко, да метко! А штыком коли крепко! Ударил штыком, да и тащи его вон! Назад, назад его бери! Да и другого коли! Ушей не вешай, голову подбери, а глазами смотри: глядишь направо, а видишь и влево".

Ученик Суворова – М.И. Кутузов – в 1794 году, будучи назначенным директором сухопутного кадетского корпуса, впервые ввел для кадетов обучение тактике, то есть – тактические игры на местности.
Легендарный адмирал П.С.Нахимов называл своих матросов «детушки», также стремился развивать в них инициативность и сознательное исполнение приказов.
В ХХ веке военное игровое обучение в России и вовсе приобрело широкий размах. До революции – отряды скаутов и соколят в игровой форме постигали навыки следопытства, меткой стрельбы, выживания в природе. В Советской России военные кружки Осоавиахима, выполнение норм ГТО и БГТО охватывали практически все население страны. В послевоенное время широкое распространение приобрела военная игра «Зарница» (для младших школьников) и «Орленок» (для старшеклассников). Таким образом, до относительно недавнего времени игровое обучение военному делу было довольно широко распространено. Кроме того, дети много играли в подвижные игры (не военного содержания) на свежем воздухе, развиваясь физически и тренируя характер.
Современная ситуация же выглядит довольно плачевно. Большую часть времени дети проводят за просмотром телевизора, общением в социальных сетях и играми компьютерными, развивающий потенциал которых весьма ограничен. И даже среди тех, кто ведет здоровый образ жизни, занимается спортом или посещает учебные группы военно-патриотической направленности, использование игровых приемов в проведении занятий встречается редко. А в то же время, практически любую игру можно адаптировать для использования в занятиях военно-патриотического кружка. Тем самым повысится интерес обучающихся к занятию, улучшится усвоение материала.
В данной методической разработке приводятся описания различных игр с их модификацией для освоения программы учебной группы военно-патриотической направленности.

Игры на занятиях учебной группы военно-патриотической направленности

Подвижные игры

Большую часть подвижных игр можно использовать на занятиях военно-патриотического кружка и в исходном, неизменном виде. В любом случае, такие игры укрепляют ребенка физически, способствуют его хорошему настроению и сохранению интереса к деятельности. Тем не менее, существуют два аспекта, по которым стоит хотя бы немного адаптировать игры под именно военно-прикладную деятельность:
1. Игра, безусловно, нравится детям больше, чем рутинные занятия. Если игра никак не связана с основной деятельностью учебной группы, существует опасность вместо содержательных занятий и освоения учебной программы перейти к одним лишь играм. А при попытках вернуть детей к изучению учебного материала – потерять некоторых слабо мотивированных на основную деятельность учащихся.

2. Используя игровые формы для изучения материала по программе, мы улучшаем его усвояемость. Навыки, приобретенные в ходе игры, закрепляются более надежно. А обращая внимание ребят на то, что они многому научились «по программе», но при этом не устали, так как учились в игре –  мы даем возможность детям уже самостоятельно трансформировать какие-то «скучные» занятия (в повседневной жизни или в школьной учебе) в игровую форму, повышая эффективность работы.
Далее приводятся описания некоторых подвижных игр с их модификацией для военно-патриотической направленности.
«Салочки»

Широко известная игра, где водящий должен осалить одного из убегающих игроков.

Возможные варианты:

1. Салочки кувырками. Для занятий военно-прикладными видами спорта важно умение обеспечивать самостраховку при падении, то есть – уметь быстро группироваться и выполнять кувырки. Также необходим хорошо развитый вестибулярный аппарат. В данном варианте игры все игроки могут передвигаться по полю (лучше всего – борцовскому ковру) только кувырками в разных направлениях. Водящий также кувырками должен догнать игрока и осалить его. Можно оговаривать, что салить можно только рукой (или ногой), что салить можно только по корпусу (по конечностям).
2. Салочки с борьбой. Водящий должен не только догнать игрока, но и применить к нему какой-либо бросок. Время захвата – не дольше оговоренного (5-10 сек). Игроки, в зависимости от уровня подготовки группы, могут оказывать сопротивление или поддаваться.

3. Салочки с выбыванием. Осаленные игроки выбывают из игры, выполняя какое-то «штрафное задание» (отжимаются, подтягиваются итп). Водящий не меняется. Когда остается только один игрок – водящий должен его осалить за определенное время (выбывшие участники хором это время отсчитывают). Если он не успевает – то проигрывает.

Эстафеты

Также широко распространенный вид подвижных игр, дающий широкий простор для выдумки педагога.

1. Эстафета с препятствиями. На маршруте движения устанавливаются различные препятствия, уметь преодолевать которые необходимо при занятиях военным делом.
2. Эстафета со стрельбой. Преодолев дистанцию, каждый участник должен выполнить определенное количество выстрелов по мишени (по падающим мишеням, по воздушным шарикам итп). Каждый промах может добавлять штрафное очко команде, за каждый промах участник может преодолевать штрафной круг, выполнять какие-то упражнения итп.

3. Эстафета с разборкой-сборкой автомата. На финише дистанции располагается на столе или подстилке автомат. Каждый участник, добегая до финиша, отделяет от автомата одну деталь в порядке неполной разборки. Когда автомат разобран – аналогичным образом производится его сборка. Побеждает команда, первой собравшая автомат.
«Мяч по кругу»

4-5 человек встают по кругу на расстоянии 5-8 шагов один от другого. У первого и третьего игрока в руках мячи (медицинболы, вес зависит от возраста игроков). По сигналу игроки метают свои мячи соседу по часовой стрелке. Поймав мяч от соседа справа, игрок посылает его дальше, а сам должен поймать мяч с правой стороны. Если игрок не успел освободиться от одного мяча, как к нему прилетел второй (оказался с двумя мячами), то игра останавливается и нерасторопный игрок получает штрафное очко. Оно присуждается и тому игроку, кто неточно (более чем шаг от игрока) бросил ему мяч или последний пролетел сильно выше головы. 

Играют 8-10 минут. Победителем считается получивший меньше штрафных очков. 

Можно увеличить число игроков в кругу, оставив 2 мяча. Тогда играть будет легче. Если желающих играть больше 8-10 человек, следует ввести в игру 3 мяча.
Можно определить способ метания мяча: только одной рукой, имитируя удар как в боксе; одной рукой, имитируя бросок гранаты; двумя руками – работают мышцы туловища.
 «Палка-рычаг»

Соревнующиеся встают спиной друг к другу и поднимают вверх метровую палку, которую держат руками. Задача игроков – наклониться вперёд и попытаться оторвать соперника от земли. Проигрывает тот, кто окажется в воздухе или кто отпустит палку. 

Другой вариант. Играющие садятся друг против друга на землю (упираясь ступнями ног в ступни партнёра) и берутся за гимнастическую палку. По сигналу игроки начинают тянуть палку в свою сторону. Побеждает тот, кто смог приподнять соперника, продержав его в таком положении 5 сек.

«Сумей догнать»

На площадке очерчивают или размечают предметами круг диаметром 9-12 метров. 6-8 человек располагаются по внешней стороне круга лицом против часовой стрелки на одинаковом расстоянии друг от друга и рассчитываются на первый-второй. Первые номера – одна команда, вторые – другая.

По сигналу все бегут в одну сторону, соблюдая дистанцию. По второму сигналу начинается соревнование. Задача каждого игрока осалить бегущего впереди и не дать запятнать себя сопернику, находящемуся сзади. Осаленные покидают круг вместе с тем, кто их осалил, остальные продолжают бег по кругу. Когда последний игрок осален, игра прекращается. Проигравшей считается команда, у которой больше запятнанных игроков.

Можно не разбивать участников по парам. Тогда каждый бегущий, запятнав игрока, находящегося впереди, продолжает бег по кругу, пытаясь осалить следующего, а осаленные покидают круг (идут в его середину). Выявляются 2-3 лучших бегуна, которые остаются последними. 

«Игра со звоночком»
Взявшись за руки, дети становятся в круг, внутри которого должны находиться двое играющих. Одному из них завязывают глаза, а другому дают в руки звоночек. Ориентируясь на его звук, первый должен ловить, а второй – убегать от него, вовремя заглушая звон.

В игре требуется ловкость и осторожность. Она доставляет большое удовольствие не только играющим, но и зрителям.

«Быстрей шагай»
На одном конце коридора в одну шеренгу выстраиваются играющие. На другом конце спиной к играющим, лицом к стене становится водящий. Он закрывает лицо руками и говорит: «Быстро шагай, смотри, не зевай! Стоп!» Пока водящий произносит эти слова, все играющие стараются как можно быстрее приблизиться к нему. Но по команде «Стоп!» они должны немедленно остановиться и замереть на месте. Водящий быстро оглядывается. Если он заметит, что кто-то из играющих не успел вовремя остановиться и сделал хоть одно движение, водящий посылает его назад, за исходную черту. После этого водящий отворачивается и произносит те же слова. Так продолжается до тех пор, пока одному из играющих не удастся приблизиться к водящему и запятнать его раньше, чем тот успеет оглянуться. После этого все игроки бегут за свою черту, водящий гонится за ними и старается кого-нибудь запятнать. Запятнанный становится водящим.

«Западня»
Играющие образуют два круга. Внутренний круг, взявшись за руки, движется в одну сторону, а внешний – в другую. По команде учителя оба круга останавливаются. Стоящие во внутреннем круге поднимают руки, образуя ворота. Остальные то вбегают в круг, проходя под воротами, то выбегают из него. Неожиданно подается вторая команда, руки опускаются, и те, кто оказался внутри круга, считаются попавшими в западню. Они остаются во внутреннем круге и берутся за руки с остальными играющими, после чего игра повторяется. Когда во внешнем круге остается мало играющих, из них образуется внутренний круг. Игра повторяется.

«Пройти бесшумно»
Нескольким игрокам завязывают глаза, они становятся парами друг против друга на расстоянии вытянутых рук. Каждая пара образует ворота. Остальные играющие, разбившись на группы (по числу ворот), стараются по одному пройти сквозь ворота. Проходить надо бесшумно, осторожно, можно пригнувшись или ползком. При малейшем шорохе играющие, стоящие в воротах, могут поднять руки, чтобы преградить путь, задержать проходящего, но тут же должны их опустить.

Побеждают игроки, сумевшие благополучно пройти через ворота.

«Вернись скорее»
На расстоянии 8–10 м один от другого ставятся два стула. На них садятся двое играющих с завязанными глазами. По команде «Марш!» они должны как можно скорее подойти к противоположному стулу, дотронуться до него и вернуться. Не следует мешать друг другу. Выигрывает тот, кто быстрее доберется до своего стула и усядется на нем.

«Ветер и флюгеры»
Учитель выясняет, знают ли дети, где север, юг, восток и запад, и предлагает после этого игру. Учитель – ветер, ребята – флюгеры. Когда учитель говорит: «Ветер дует с севера», флюгеры должны повернуться лицом к югу, если ветер с запада – к востоку и т.д. Если учитель говорит: «Буря», флюгеры должны закружиться на одном месте; если он говорит: «Переменно», флюгеры начинают покачиваться на месте; «Штиль» – все замирают.

Для усвоения правил проводится репетиция. Игра ведется в быстром темпе. Можно 2 и 3 раза подряд называть одно и то же направление ветра. Тогда никто из игроков не должен поворачиваться. Победителями считаются те, кто сделает меньшее число ошибок.
Данная игра способствует усвоению направлений сторон света. С более старшей группой можно указывать не только стороны света, но и азимуты.
«Поймай хвост дракона»
Ребята выстраиваются в колонну, каждый держит впередистоящего за пояс. Они изображают дракона. Первый в колонне – это голова дракона, последний – хвост. По команде ведущего дракон начинает двигаться. Задача «головы» – поймать «хвост». А задача «хвоста», в свою очередь, – убежать от «головы». Туловище дракона не должно разрываться, т.е. играющие не имеют права отцеплять руки. После поимки «хвоста» можно выбрать новую «голову» и новый «хвост».

«С кочки на кочку»
1 вариант: каждый получает по 4 картонки размером 20ґ25 см, становится на две из них, две другие кладет перед собой и переходит на них. Соревнуется несколько человек.

2 вариант: каждому дать по 3 картонки (догадливый и ловкий может совершить переход на двух картонках).

3 вариант: играющие разбиваются на пары, каждая пара получает по 5 картонок. После двух минут на размышление и пробу, они по сигналу начинают соревнование с другими парами. Передвигаться вдвоем на пяти картонках не просто, ведь 2 ноги одновременно на картонку ставить нельзя. Пара, пришедшая первой, побеждает. 

«Раздавить шарик соперника»

Дополнительно: воздушные шары 

Участникам дается по одному надутому воздушному шарику, который они привязывают к левой ноге. Правой же ногой надо раздавить шарик соперника. 

«Водолаз»

Дополнительно: ласты, бинокли 

Игрокам предлагается, одев ласты и глядя в бинокль с обратной стороны, пройти по заданному маршруту. 

«Передавай шапку»

Дополнительно: шапки 

Все участники встают в два круга - внутренний и внешний. У одного игрока на голове шапка, ее нужно пустить по своему кругу, условие одно - шапку передавать с головы на голову, не касаясь ее руками. Выигрывает та команда, в которой игрок под номером один вновь окажется в шапке. 

«Веревочка»

Дополнительно: стулья, веревочка 

Два стула ставятся спинками друг к другу, под ними продергивается веревочка. По команде ведущего два участника ходят вокруг своих стульев. По команде садятся каждый на свой стул и выдергивают из-под него веревочку. Игра проводится до трех раз. Кто побеждает дважды, тот получает приз. 

«Паровозик»

Количество участников: любое (более 4-х) 

Эта игра интересна как взрослым, так и детям. Сначала выбирают ведущего. Затем определяют дистанцию для «паровозиков» и создают различные препятствия из перевернутых стульев, городков, кеглей. Далее определяют, кто станет «руководить» «железной дорогой», а руководители в свою очередь должны оценивать мастерство «машиниста». 

Ребята разделяются на две команды. В каждой из них игроки должны выбрать «машиниста» «паровозика», остальные становятся «вагонами». «Машинисты» встают впереди, а («вагончики») участники, выстраиваются за ними в цепочку, взяв друг друга за талию. По сигналу ведущего «паровозики» должны двинуться в путь, причем «машинисту» надо выбрать такую скорость, чтобы одновременно и преодолеть все препятствия, не потеряв ни одного «вагончика», И перегнать соперничающий с ним «состав». 

Побеждает «машинист», сумевший успешнее провести свой «паровозик» по сложной дистанции. Он впоследствии и становится ведущим. Продолжительность игры и число игроков не ограничиваются.
Данную игру модифицируем, вместо «паровозика и вагонов» - у нас разведгруппа, которая должна идти след в след, максимально быстро и аккуратно, не теряя товарищей и преодолевая препятствия.

Игры на внимательность

Внимательность, наблюдательность, высокая скорость реакции – важные качества для будущего воина. Лучше всего они развиваются в игре.
«Что изменилось»

На столе или подстилке раскладываются различные предметы. Лучше – из военного «арсенала» (патроны, детали оружия, компас, погон итп). Игроки определенное время смотрят и запоминают предметы. Затем отворачиваются и по памяти должны перечислить то, что запомнили. Кто назвал больше всех – выигрывает.

Возможен вариант, когда игроки отворачиваются, а в это время ведущий что-то меняет на столе (перекладывает предметы, убирает или добавляет что-то). Участники должны сказать, что изменилось.

Опиши местность (опиши человека)

Участники игры определенное время рассматривают местность или человека, затем отворачиваются и отвечают на вопросы ведущего. Например: сколько зданий расположено на местности? Какого цвета у человека глаза? Во что он одет? Итп.

Водящий – как правило, педагог или более старший ребенок – задает вопросы по определенному плану. Это позволяет выработать у будущих разведчиков навык системного изучения и запоминания местности и людей.
«Стой спокойно!»
Играющие образуют круг. Водящий ходит внутри круга и, остановившись перед кем-нибудь, говорит громко: «Руки!» Тот, к кому он обратился, должен стоять спокойно, а его соседи должны поднять руки: сосед справа – левую, сосед слева – правую. Кто ошибется, поднимет не ту руку или зазевается, тот сменяет водящего.

«Игра на внимание «Встаньте, сядьте»
– Я буду вставать и садиться, одновременно подавая вам команду: «Встаньте», «Сядьте». Вы должны выполнять мою команду, не обращая внимания на то, что делаю я сам. Начали!

«Не перепутай!»
– Попробуйте проделать такое упражнение (демонстрирует). Оно только на первый взгляд может показаться очень простым и легким. На самом деле это не так. Положите руки на колени, хлопните в ладоши перед грудью, правой рукой возьмитесь за нос, а левой – за правое ухо, потом опять хлопните в ладоши, возьмитесь левой рукой за нос, а правой – за левое ухо. Повторите упражнение в той же последовательности еще несколько раз, постепенно убыстряя темп. Только не перепутайте, где у вас нос, а где ухо, где правая, а где левая сторона.

Игра на внимание «Три движения»
– Каждый должен запомнить 3 движения, которые я покажу. Первое: руки согнуть в локтях, кисти на уровне плеч; второе – руки вытянуть вперед на уровне плеч; третье – поднять руки вверх.

Учитель показывает движения, все повторяют за ним 2–3 раза, чтобы запомнить номер каждого движения. Затем начинается игра. Учитель показывает одно движение, называя при этом номер другого.

«Товарищи курсанты»
Очень известная игра, где участники должны выполнять команды водящего только тогда, когда команда предваряется определенным словом («Класс», «Отряд», «Взвод», «Товарищи пионеры»). Темп выполнения движений постепенно убыстряется, кто ошибся – выбывает или выполняет штрафное задание и продолжает игру.

Все игры на «запутывание в движениях» хорошо выполнять вместо разминки на спортивных тренировках. Обычную разминку дети (особенно младшие школьники) воспринимают как скучную и ненужную процедуру, выполняют упражнения без старания, разогревают организм недостаточно, что может приводить затем к травмам. В игровой форме же разминка проходит с необходимой интенсивностью.
Интеллектуальные конкурсы и викторины

Кроме тренировок физических, на занятиях групп военно-патриотической направленности необходимо уделять внимание и теоретическим знаниям:
По тактико-техническим характеристикам оружия, военной техники, парашютных систем;

По системам условных знаков (топографических карт, обозначений в боевых документах)

По структуре и устройству вооруженных сил Российской Федерации;

По военной истории, дням воинской славы, знаменитым полководцам России.

Легче всего такие знания закреплять в ходе интеллектуальных игр. Вариантов их проведения много: можно использовать правила проведения игр «Своя игра», «Поле чудес», «Кто хочет стать миллионером».
Еще более эффективным процесс усвоения знаний можно сделать, если и вопросы к викторинам также будут придумывать обучающиеся.

Большие военно-тактические игры («Зарница»)
Зарница. Вариант 1

По сценарию зарницы в соревновании участвуют несколько команд. На протяжении всей избранной трассы они ищут письма с указанием предметов, которые им надо разыскать и принести к финишу. Кроме того, на трассе их ждут всевозможные испытания. Чем больше игроков — тем лучше.

Подготовка: 

	


понадобятся писчая бумага, конверты, фломастеры, цветные карандаши, полиэтиленовые мешочки и бечевка; предметы, которые надо будет искать; вещи, необходимые для испытаний.

Найдите достаточно большую территорию, где имеется множество мест, удобных для устройства тайников (деревья, кустарники, камни и т.д.). С помощью четырех игроков, помогающих руководить игрой, необходимо спрятать конверты и предметы, которые должны будут искать остальные участники. Все тайники необходимо отметить на плане и раздать всем его копии. Определить места, где будут проводиться испытания.
В сценарии Зарница роли между помощниками распределяются следующим образом: один человек отвечает за старт и финиш (они располагаются в одном и том же месте). Еще двое — спасатели, которые готовы в любую минуту оказать помощь участникам. Оставшиеся двое следят за прохождением испытаний. Они начисляют и снимают игрокам очки. Очки заносятся командам в путевые листы.
Пример:
Путевой лист команды получают перед стартом согласно жеребьевке. Он содержит 5 номеров заданий и указывает на 3 предмета, которые надо будет найти и принести.
На отдельных листах пишутся 30 равнозначных заданий, содержание которых примерно следующее: в указанном месте найти тот или иной предмет; пройти такоето испытание; найти задание в другом месте. Листы раскладываются по конвертам.

Некоторые спрятанные предметы игроки ищут по наводке, содержащейся в задании, другие вещи они должны обнаружить сами по ходу следования маршрута. Задания могут размещаться на ветках деревьев или в отверстиях ствола в кустах или траве, могут быть прижаты камнями или висеть на петельке. Игроки могут обмениваться информацией. Прочитав задание на найденном конверте, его надо вернуть на прежнее место, потому что им будут пользоваться остальные. Собирать следует только вещи, указанные в путевом листе.
Некоторые задания достаточно сложны и проводятся под контролем. Успешно пройденное испытание приносит 5 очков, в случае провала игрок теряет 5 очков.
Пример заданий и их оценки в игре Зарница:
Ударить по воздушному шарику, наполненному водой так, чтобы он отлетел на 3 метра и не лопнул; за 1 минуту собрать газетный лист, разорванный на 10 частей; выстрелить из трубки, сделанной из листа бумаги, горохом или вишней.

Баллы:
+ 10 первым пришедшим к финишу;
+5 вторым;
+5 за каждый принесенный предмет;
+5 за каждое успешное испытание;
—5 за каждое неуспешное испытание;
—1 если игрок воспользовался помощью наблюдателей (члены команд могут помогать друг другу).
Зарница. Вариант 2

1. Играющие делятся на две команды (в нашем случае это «красные» и «синие»). Команды будут поставлены в равные информационные и территориальные условия, не допускается дисбаланс в соотношении сил. В случае невозможности выполнения этого принципа, применяются компенсационные меры, которые согласуются со всеми играющими сторонами. 

2. Роли арбитра и наблюдателей возьмут на себя мастера. Арбитр определяет местоположение лагерей противников (меткой базы является флаг) следит за выполнением правил, ведет подсчет очков, объявляет начало и конец игры, определяет победителя. Наблюдатели исполняют роли «региональщиков». 

3. Цель обеих команд - захват флага противника. Захват флага знаменует конец игры. (!) Захват флага важен, но победитель будет определен в результате подсчета очков. 

4. Если ни один из флагов не будет захвачен, то игра считается оконченной через 100 минут с момента ее начала. 

5. У каждого из участвующих есть индикатор жизни/здоровья - погоны: каждому человеку наклеиваются или пришиваются по два погона на плечи; у капитана их четыре. 

6. Для того, чтобы вывести участника из игры, надо сорвать с него погоны. 

7. Победитель выявляется по сумме набранных им баллов: за захват флагов, выполнение боевых заданий, убийство противников баллы начисляются, за нечестную игру - снимаются. 

· захват флага противника -> 50 очков 

· убийство рядового -> 10 очков 

· убийство капитана -> 20 очков 

· выполнение задания -> от 5 до 30 очков 

8. Очки начисляет «региональщик». Ему нужно приносить сорванные погоны противника, флаг и отчитываться о выполненных заданиях. 

9. Любые предательства (убийство своих, выдача врагу информации без поражения в поединке, кража флага и пр.) запрещены. 

10. Обрыв собственных пагонов запрещен. 

11. Для допроса противника необходимо победить в поединке, и взять противника в плен. Освободиться из плена самостоятельно невозможно. 

12. Плененный противник обязан рассказать все в рамках своей компетенции. 

Рядовой: о своем задании и своих ТТХ. 

Капитан: все задания отряда, все ТТХ отряда, местоположение своего флага. 

13. Держать в плену более 15 минут запрещено. По истечении 15 минут игрока нужно либо убить либо отпустить. 

14. После смерти (срыва погон) игрок может вернуться в штаб и отсидев 15-минутный штраф выйти в игру снова. 

Очевидно, что нельзя убивать противников сразу, иначе они вернутся в игру через 15 минут. Их нужно держать в плену до последнего, тем самым увеличивая время их отсутствия в игре в 2 раза. Так-то. 

Ночной бой

Для ночного боя необходимо назначить детей на некоторые должности. Для обработки данных назначаются 2 штабиста (как правило, 1 и 2 отряд). В каждом отряде назначаются (или выбираются) разведка - 2 человека, прятальщики – 2 человека, комендатура – 2 человека. Остальные – поисковики. В 23.50 штабисты, комендатура и прятальщики уходят в штаб. В штабе прятальщикам выдают пакеты, которые должны быть абсолютно одинаковыми. В каждом пакете лежит чертеж ракеты на чертеже проставляется стоимость (от 100 до 300) этого чертежа и номер отряда. Есть так же пакеты – фальшивки, которые выглядят, как настоящие только внутри нет никакого чертежа, а просто заложен чистый лист с номером отряда. Если отряд находит такой пакет, то с него снимается 50 баллов. За каждым из отрядов закреплено 2 настоящих и один фальшивый пакеты. Если отряд приносит свои пакеты, то с них снимается половина от заявленной стоимости пакета. Если отряд принёс свой фальшивый пакет, то с него снимается не 50, а 100 баллов. 

Ровно в 24 часа на территории лагеря выключается свет, и из штаба выходят прятальщики, в задачу которых входит спрятать пакеты на оговоренной заранее территории. С учетом правил прятанья пакетов, которые запрещают прятать пакеты на высоте более 1 метра над землёй, сгибать и мять их, прятать в урнах, закапывать пакеты, прятать их в корпусах и подсовывать под двери. Пакет должен быть спрятан так, чтобы от него было видно не менее 1 четвёртой части, чтобы его можно свободно достать рукой даже ребёнка младшего отряда. 

Через 2 минуты после выхода прятальщиков из корпусов выходит разведка, в функции которой входит отслеживать, кто и куда спрятал пакет. Они эти сведения сообщают поисковикам своего отряда, но ни в коем случае не имеют права прикасаться к пакетам. Разведка может вернуться в корпус только, когда включат свет в лагере. 

Спустя 3 минуты после выхода разведки из столовой выходит комендатура, которая должна ловить разведку, но, не трогая при этом прятальщиков (у прятальщиков есть специальные пропуска). Пойманных разведчиков ведут в штаб, где за каждого пойманного разведчика отряду приписывают по 20 баллов. 

Как только включают свет, комендатура возвращается в штаб. В это время из корпусов выходят поисковики и начинают поиски пакетов. Поиски продолжаются в течение 20 минут, все найденные пакеты приносятся в штаб, где проверят его подлинность (пакет не принимается, если он вскрыт до прихода в штаб), после чего по лагерю вновь гасится свет. Все поисковики должны срочно разойтись по своим корпусам потому, что выходит из штаба комендатура и отлавливает тех, кто не успел и ведет их в штаб. Где все приведённые остаются в плену до конца ночного боя. После того как все разошлись по корпусам, физрук с прятальщиками проверяют, правильно ли спрятаны ненайденные пакеты. После всех проверок начинается вторая фаза ночного боя, где повторяется всё вышеизложенное. Когда заканчивается вторая фаза, все дети расходятся по корпусам и готовятся к отбою. В 1.50 отбой и спустя 10 минут выходит комендатура из числа вожатых проверять, как дети засыпают. 

В зависимости от условий лагеря, комплектации инвентарем, финансирования условные сигналы могут подаваться сигнальной ракетой, звуком (свисток/сирена/петарда). 

Дневной бой

Участники игры делятся на две группировки, синие и красные, например. В свою очередь каждая группировка разбивается на дивизии (полки). Из каждой группировки выделяется охранный полк во главе с генералом. Они охраняют штаб своей группировки. В каждом полку должен быть свой полковник и два лейтенанта. У всех носителей званий есть ряд преимуществ, у полковника погоны сорвать может только полковник, а полковник может оборвать погоны у всех, кроме генерала, то же самое лейтенант – у всех, кроме генерала и полковника. У каждого полковника находится пакет с фрагментом карты (на карте показано расположение штаба) и подсказка к паролю. Допускается наличие в каждой из группировок одного полка с фальшивым пакетом. Штабы обеих группировок находятся за территорией лагеря. Полков должно быть четное количество и по количеству меньше, чем вожатых на сезоне. К каждому полку прикрепляется один вожатый, который следит за правильным ходом игры. К началу боя группировки разбивают на полки (полки должны состоять из детей разных отрядов, это делается для того, чтобы уровнять полки по силе) и проверяют правильность пришитых погонов (погоны размером 5х10 должны быть пришиты на два стежка по краям). Непосредственно бой начинается, когда группировки сформированы и разведены по своим штабам. Если встретились 3 полка, один полк должен стоять и ждать пока два других выясняют отношения. Бой может проходить только один на один. Если полки догадались, где находится штаб противника и какое кодовое слово, то они спешат в штаб врага и там говорят вожатому кодовое слово и если они не ошиблись, то вожатый допускает их к охранному полку. Цель всего дневного боя – захватить вражеского генерала, привести его на большой плац, где второй генерал прилюдно оторвет ему погоны. Всех офицеров должно быть видно, поэтому у лейтенантов на погонах рисуется одна поперечная полоска, у полковника – две полоски, а у генерала одна большая звезда. Погоны можно закрывать одной рукой. Все кому в процессе боя оборвали погоны, те считаются убитыми и должны прибыть в морг, который находится в столовой. Если при стычке двух полков один отступил, но при этом потерял своего полковника, он должен присоединиться к ближайшему своему полку, у которого полковник ещё жив.

Операция «Прорыв» 
Участники игры делятся на две армии. Одна, по жребию, выходит за территорию базового лагеря, другая остаётся. Цели первой армии – пересечь территорию лагеря, цель другой – не допустить перехода вражеской армии. Операция осуществляется с пришиванием погон для подсчёта убитых и раненых с каждой из сторон. Могут быть назначены контрольные точки для перехода, прохождение которых строго обязательно. 

Операция «Двойной прорыв» Лагерь делится пополам осевой линией, на которой находится генштаб. Каждая армия делится на 2 части, одна из которых будет прорываться к генштабу, а другая осуществлять заслон для прорывающихся из другой армии. Армии разводятся в противоположные стороны лагеря, желательно за его границы. Выставляются заградительные линии (засады) примерно посередине пути каждой из прорывающихся армий и в местах наиболее возможного прохода вражеских сил к генштабу. Из числа прорывающихся назначаются курьеры или т.н. «несуны» по количеству кусочков карты, которую нужно доставить в генштаб. Курьер помечается повязкой определённого цвета (повязку разрешается прятать). Задача остальных прорывающихся состоит в защите курьеров или в осуществлении обманных манёвров – отвлечении засадных «на себя» (ведь курьерской повязки не видно и никто не знает, кто именно курьер). По условному сигналу или при наступлении времени «Ч» армии начинают движение. Итоги подводятся по числу доставленных кусков карты или по числу убитых и раненых. 




Во избежание батальных сцен на территории генштаба, на его территорию (круг, радиусом 10 метров) могут зайти только курьеры, предъявив свою повязку. Передавать повязку и карту нельзя. Очки начисляются за доставленные кусочки карты, а также за захваченных курьеров другой армии и доставку их карт. 

Операция «Ставка» (захват флага) 

Армиям необходимо за определенное время разбить лагерь в лесной зоне радиусом не менее 10 метров. Основная цель – захватить флаг вражеской армии. 


Операция «Захват» 

За каждым батальоном закрепляется определенный объект (палатка, просто стенд). На объекте краской или мелом рисуется мишень такого же цвета, что и у армии, защищающей этот объект. Батальоны делятся на две части: обороняющуюся и атакующую. В атакующем взводе назначаются минёры, им выдаётся мел. В обороняющем взводе назначаются сапёры. У минёров и сапёров погоны особого образца. Убить минёра может только сапёр и наоборот. Основная цель – захватить объект противоположной армии. Объект считается захваченным, если на мишени минёром был поставлен крест. 

Заключение
В данном реферате приведен обзор различных игр, которые можно использовать на занятиях учебного объединения военно-патриотической направленности. Использование игровых форм значительно повышает интерес детей к занятиям, способствует лучшему усвоению материала, более прочным навыкам. При этом почти любую известную Вам игру можно, приложив немного изобретательности, модифицировать таким образом, чтобы в ее содержание включить и элементы военно-патриотической направленности.
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