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     Любая смена в летнем лагере, экспедиции начинается с вечера знакомств, с огонька «Давайте познакомимся». «Огонек» проводят вечером в кругу возле костра. Потому что круг – это круг друзей и каждый может сесть там, где ему удобно. В кругу видны все лица и глаза друзей. У круга нет ни начала, ни конца.
     Главной целью проведения «Вечера знакомств» является знакомство школьников и создание дружеской, доверительной атмосферы между вожатыми и детьми. Для этого мы предлагаем провести следующие игры-знакомства.
     Снежный ком. Игру проводят, когда ребята сидят в большом тесном кругу. Начинать должен игру воспитатель (вожатый), назвав своё имя. Сидящий слева от него должен назвать имя вожатого и свое. Следующий по часовой стрелке должен назвать два предыдущих имени и свое. И так дальше по кругу. Заканчивает игру воспитатель (вожатый), назвав по имени всех ребят.
     Снежный ком-2. Проводится по правилам игры «Снежный ком», но участники игры к своему имени прибавляют прилагательное, начинающееся с той же буквы, что и имя, характеризующее положительное качество ребенка. Например, Илья идеальный, Лена ловкая и т.д.
     Лед и пламень. Играющие садятся в круг. Ведущий дает задание: задуматься над тем, что в характере каждого из сидящих является важным, существенным. Попробовать найти этому краткую форму выражения. Например: «Лед и пламень», «Очарована - околдована».
     Представление идет по кругу: каждый называет свое имя, говорит несколько слов о себе.
     Лидер. Для проведения этой игры возьмите маленький резиновый мяч и перекидывая его из рук в руки в произвольном порядке, так чтобы мяч побывал у всех по 1 разу. Далее воспитатель (вожатый) дает задание: «Найти способ при котором мяч побывает у каждого в руках в той же последовательности и при этом коллектив затратит 2-3 секунды. Условие: одновременно до мяча может прикоснуться только один человек. Сначала возникает пауза и полное бездействие ребят, затем кто-то из ребят предлагает свои варианты решения: например, встать как можно ближе в круг и быстро перекидывать мяч по всем рукам, построить «трубу» из рук и сверху в «трубу» кинуть мяч. Практика показывает, что руководят этими действиями коллектива лидеры. Игра помогает узнать их.
     Эта игра может быть модифицирована, приведем другой пример.
     Архимед. Для этой игры необходимо взять веревку и связать ее концы так, чтобы получилось кольцо (длина веревки зависит от количества участников).
     Ребята встают в круг и берутся двумя руками за веревку, которая находится внутри круга. Воспитатель (вожатый) дает задание: «Закрыть глаза и, не открывая их и не отпуская веревки из рук, построить треугольник». Ситуация необычная, но вскоре найдутся ребята, которые предложат варианты решения, например, рассчитаться и далее строить треугольник по порядковым номерам. Эти функции берут на себя лидеры.
     Игру можно усложнить и предложить построить квадрат, звезду, шестиугольник.
     Заканчивается вечер знакомств рассказами участников о своей жизни, увлечениях, о своем городе (поселке), веселыми рассказами из своей жизни.
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     Прогулка проходит в районе исследований экспедиции. До ее проведения, школьников необходимо познакомить с минералами, горными породами, используя коллекции минералов и горных пород или атласы. Перед прогулкой нужно нарисовать путь, который приведет ребят к тому месту, где можно увидеть обнаженные горные породы.
     Цель прогулки: познакомить школьников с минералами и горными породами, принять участие в конкурсах, выполнить творческие задания.
     1 этап – обследование базальтовых обнажений на берегу реки. Определение основных характеристик особенностей базальта: цвет, прочность, блеск, значение в почвообразовании.
     2 этап – поиск отпечатков древних раковин моллюсков на базальтовых обнажениях.
     3 этап – на берегу реки поиск поделочных и декоративных камней (яшма, сердолик, кварц и т.д.).
     4 этап – соревнования.
     Лягушка. Участники игры бросают плоские камешки по поверхности воды. У кого камень больше раз прикоснется к воде, у того «лягушка» самая прыткая, тот ребенок является победителем.
     Метни и беги. Участники соревнования бросают камень как можно дальше в воду и бегут, пока камень не коснется поверхности воды. Победителем является тот, кто успел добежать дальше всех.
     Песочные замки. Ребятам предлагается на берегу реки построить песчаные замки, создать песочный город. Победителем считается тот, чей замок выше и красивее оформлен камнями и ракушками.
     5 этап – природа и фантазия.
     Воспитатель (вожатый) дает задание ребятам: «Найти камни необычной формы, напоминающих животных или человека». Тут же можно провести конкурс на саму удачную находку. Часть камней можно принести с собой в лагерь, для их оформления и выставки поделок из камней, нанося рисунки с учетом формы камня.
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     Слепой ботаник. Ведущий игры подбирает несколько хорошо известных и имеющих типичный запах цветов (растений) и дает посмотреть и понюхать их участникам игры. Затем им по очереди завязывают глаза и, дав понюхать цветок (растение), предлагают определить его по запаху. За каждое правильно названное растение игрок получает по очку.
     Лесной букет. Каждой команде выдается список из 5-10 названий деревьев и кустарников, которые растут поблизости. Участникам игры необходимо в течении 10 минут правильно определить деревья и кустарники и из их листьев составить букет и дать ему название.
     Поющий ботаник. Участники команд по очереди поют 2-4 строчки из песен, в которых упоминается название цветов. Победившей считается та команда, которая споет песню последней.
     Самый, самый, самый. Команды по очереди называют вид растения Хабаровского края и определяют, чем он примечателен. Особые условия игры: название видов растений и определение (прилагательное) к несу не должны повторяться. Например: Шиповник даурский – самый, самый, самый красивый, Актинидия коломикта – самая, самая, самая зеленая ягода. Команда, назвавшая последней свой «самый, самый, самый» вид, считается победительницей.
     Ассоциации. Участникам команд предлагаются существительные к которым они должны назвать растение с которым у них ассоциируется это существительное. Допускается дополнительно объяснение, почему названо именно это растение. Например: баня – осина, береза, дуб; варенье – малина, смородина и т.д., мост – лиственница.
     Лесная азбука. В течении 10 минут составить каждой команде «лесную азбуку», т.е. на все буквы алфавита подобрать названия растений. В случае, если названия растений у обоих команд совпадает, то ответ не засчитывается ни одной из команд.
     Умники и умницы. Участникам команд из букв, входящих в состав названия растения, необходимо составить как можно больше новых слов (имен существительных). Чья команда составит больше слов, та считается победительницей. Например: Ромашка – новые слова: комар, кошмар, мошка, мошкара, кошка, шарм, каша, ром, мрак, мор, шар, рак, рок, ом, ор, ар.
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«Мы тоже можем так!»
Чтоб стать похожим на орла
И напугать собак
Петух расправил два крыла...
Мы тоже можем так!
Смотри скорей, который час?
Тик-так, тик-так, тик-так,
Налево – раз, направо – раз.
Мы тоже можем так!
Пастух в лесу трубит в рожок –
Пугается русак.
Сейчас он сделает прыжок...
Мы тоже можем так!
Идет медведь, шумит в кустах.
Спускается в овраг.
На двух руках, на двух ногах...
Мы тоже можем так!
Иван Кузьмич сказал: «Пора! –
И снял с гвоздя пиджак.
Я выезжаю со двора...
Мы тоже можем так!
Иван Кузьмич принес хомут,
И Ласточку запряг,
И вожжи взял и новый кнут...
Мы тоже можем так!
Сначала рысью, а потом
Сменили рысь на шаг,
Конь через мост идет шажком.
Мы тоже можем так!
Теперь пора и отдохнуть;
Устали как-никак!
Поесть, попить и снова в путь...
Мы тоже можем так!
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Носом – вдох
А выход – ртом,
Дышим глубже...
А потом
Марш на месте,
Не спеша – 
Как погода хороша!
Не боимся мы пороши,
Ловим снег, хлопок в ладоши!
Руки в стороны, по швам –
Снега хватит нам и вам!
Мы теперь метатели:
Бьем по неприятелю!
Размахнись рукой – бросок
Прямо в цель летит снежок!
Мы шагаем по сугробам,
По сугробам крутолобым.
Подымай повыше ногу
Проложи другим дорогу.
На одной ноге постой-ка
Будто ты солдатик стойкий.
Ногу левую – к груди,
Да смотри не упади,
А теперь постой на левой,
Если ты солдатик смелый.
Присел на корточки, и вдруг
Перевернулось все вокруг!
Вперед еще раз кувырок –
Теперь я снежный колобок!
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Вступление 
     «Разведчик друг животных и всей природы. Это закон милосердия. Разведчик любит природу и старается ее узнать и понять. Он никогда не мучает, не уничтожает без нужды ни растений, ни живых существ. Он защищает слабых и бессловесных животных, которых так часто мучают злые люди». Это один из законов разведчиков или скаутов. Скаутизму, уникальному явлению в истории детских движений более 90 лет. На протяжении всего этого времени разведчество стремится развивать ребят:
Пробуждением внутренней потребности к самосовершенствованию.
Самодеятельностью небольших естественных групп разведчиков.
Системой испытаний на звания и трудовые специальности, подготовка к которым ведется.
Беседами, художественной самодеятельностью и песнями.
Упражнениями, проводимыми в виде игр и состязаний.
Творческим и общественно-полезным трудом.
Жизнью в природе.
Особенности организации
     В эту игру с огромным удовольствием играли многие поколения юных разведчиков и до настоящего времени у современных мальчишек и девчонок она пользуется большой популярностью наряду с многочисленными играми, соединяющими романтику, смекалку, интеллект, спорт и, наконец, непосредственное общение с миром природы: как правило такие игры проводятся на берегу моря или реки, в лесу, в природных пещерах и т.д. В ходе поиска клада ребята встречают небольшие трудности в виде различных секретов, шифровок, викторин и т.д. Игра интересная и захватывающая. Реализуя свои творческие способности, увлеченные педагоги могут сделать игру еще более увлекательной для юных искателей клада.
     Игру очень удобно проводить в условиях оздоровительного лагеря, а можно организовать специальный однодневный выезд. В условиях эколого-оздоровительного лагеря такая игра может стать прекрасным заключительным (а лучше основным!) конкурсом юных экологов, туристов и т.д.
     Ниже приводится авторский вариант игры, в котором, однако, сохранены отдельные элементы классического.
Предварительная подготовка
     За день-два до игры готовятся маршруты с заданиями, секретами и викторинами согласно этапам игры (см.ниже), клад помещается в выбранном месте. Клад готовится заранее и должен доставить радость юным кладоискателям (сундучок, набитый шоколадными пиастрами), а не разочарованием (почетная грамота).
     Участники: команды (кланы) количество которых определяется заранее (это могут быть 4-5 команд по 5-10 человек в зависимости от задумки организаторов и специфических условий либо несколько команд в составе «папа и сын», если проводится семейная игра и т.д.).
     Экипировка (каждой команды): в зависимости от специфики игры – полевая форма, блокнот, ручка, компас, бинокль, лопатка, фляжка с водой на поясе, нож, веревки и т.д., что не обязательно, но делает игру более значимой и увлекательной для ребят.
Этапы игры
Общий сбор. На общем сборе ребятам рассказывается легенда. Какая – зависит от творчества педагога, однако ни в коем случае нельзя навязывать ребятам легенду, которая им не понравилась, так как в этом случае игра потеряет свое воспитательное значение либо не состоится вообще.
     Новоиспеченным Джимам Хокинсам рассказывается тайна о сокровищах зловещего капитана Флинта, зарытых на этом «острове». Клад может заполучить любой из кланов, который быстрее всех его найдет, преодолев препятствия и разгадав хитроумные экологические секреты и ребусы. Юным кладоискателям выдается первая загадка капитана Флинта (разные каждому клану), в которой зашифрован первый маршрут. Разгадав загадку, кланы разбегаются в разные места, где они должны обнаружить природные объекты со спрятанной в них
     2. второй загадкой  с зашифрованным маршрутом, который приведет кладоискателей в место, где Флинт устроил для них еще одну,
     3. третью загадку – экологическую викторину (вопросы викторины непосредственно связаны с типичными биоценозами вокруг лагеря). Выполнив задание, кладоискатели получают наконец
     4. четвертую загадку – заветную карту капитана ( эта карта одна для всех кланов), по которой можно найти сокровища. Клан, первый обнаруживший сокровища – победитель игры.
     5. Подведение итогов проводится на вечернем сборе у костра, где отмечается каждая команда. Награждаются все.






