РЕГЛАМЕНТ

проведення ІI етапу Всеукраїнської дитячо–юнацької

військово–патріотичної гри «Сокіл» («Джура»)

1. ЗАГАЛЬНІ ПОЛОЖЕННЯ
ІI етап Всеукраїнської дитячо–юнацької військово–патріотичної гри «Сокіл» («Джура») (далі – Гра) проводиться відповідно до Положення про Всеукраїнську дитячо–юнацьку військово–патріотичну гру «Сокіл («Джура») (наказ МОН  від   13.06. 2012 № 687, зареєстрований Міністерством юстиції України від 03.07.2012 року за № 1094/21406), наказу Міністерства освіти і науки України від 14.11.2016    № 1363 «Про проведення у 2016/2017 навчальному році Всеукраїнської дитячо-юнацької військово-патріотичної гри «Сокіл» («Джура»)та наказу Департаменту освіти і науки Чернівецької ОДА від 24.02.2017 №75 «Про проведення II етапу Всеукраїнської дитячо-юнацької військово-патріотичної гри «Сокіл» («Джура»).
2. МЕТА ТА ЗАВДАННЯ
    2.1. Метою Гри є національно-патріотичне та духовне виховання учнівської молоді на ідеях козацького лицарства та козацьких традицій.


2.2. Завдання:


сприяння поширенню Гри у навчальних закладах України;

– пропаганда козацьких морально-світоглядних цінностей та спортивно-оздоровчої роботи;

– формування серед молоді засад здорового способу життя засобами краєзнавства, туризму та спорту; 

– популяризація серед молоді туризму і краєзнавства, військово-прикладних видів спорту, українських національних видів єдиноборств, активного дозвілля, вивчення історії визвольних змагань та української військової традиції;

– вшанування геройського чину всіх борців за незалежність України;

– визначення переможців ройових ігор військово-спортивного, туристського, культурно-інтелектуального та патріотичного спрямування;

– сприяння подальшому впровадженню в педагогічну практику учнівського самоврядування.

3. ТЕРМІНИ І МІСЦЕ ПРОВЕДЕННЯ

Гра проводиться 21-23 квітня 2017 року у місті Чернівці, на території військової частини А2582 (м. Чернівці вул. Московської Олімпіади, 6), та на території ТСОУ (м. Чернівці вул. Фастівська, 30 А).
4. КЕРІВНИЦТВО

4.1.Загальне керівництво підготовкою та проведенням Гри здійснює Департамент освіти і науки Чернівецької ОДА та обласний штаб Гри. Безпосередня відповідальність за організацію та проведення заходу покладається на Чернівецький обласний центр туризму, краєзнавства та екскурсій учнівської молоді, який формує та затверджує склад журі та суддів.  

5. УЧАСНИКИ ГРИ
5.1. До участі у Грі  допускаються кращі рої (по одному) від районів  (міст) та об’єднаних територіальних громад області, що перемогли на І етапі Гри. 

5.2. Склад рою – 8 осіб: (6 хлопців, 2 дівчини). У кожному рої визначається провідник – Ройовий. Вік учасників 14 – 16 років (2001-2003р), до участі допускаються учасники, вік яких станом на 21.04.2017 становить не більше 16 років. Команда 8 чоловік (6хл.+2дівч.) та 2 керівника. За спецдопуском обласного фізичного диспансеру, до участі у Грі може бути допущено не більше одного учасника, вік якого на один рік менше встановленого. (Якщо спец допуск не завірено печаткою і підписом лікаря обласного фізичного диспансеру, учасник до змагань Гри НЕ ДОПУСКАЄТЬСЯ)
6. ПРОГРАМА ГРИ

6.1. У програмі Гри:

– Впоряд (стройова підготовка) - змагання з індивідуальних дій та дій у складі рою. Змагання з індивідуальних дій та дій у складі рою проводяться за навчально-методичним посібником «Муштровий впоряд дитячо-юнацької військово-спортивної патріотичної гри «Сокіл»(«Джура») Українського козацтва», рекомендованим для практичного використання за рішенням комісії з проблем виховання дітей та учнівської молоді Науково-методичної Ради з питань освіти Міністерства освіти і науки України (протокол № 2 від 24 грудня 2008 року); упорядник – генерал-хорунжий Українського козацтва С.П. Рудюк). 

Час на виконання обов'язкового завдання – 3 хв. та творчого завдання – 4 хв. Обов’язкове завдання повідомляється рою на початку змагань. Творче – готується командою вдома. Бере участь весь рій, 8 чол. Усі накази подає ройовий. Форма одягу: одноманітність,  з оригінальними відмінностями, однострій.
Обов’язкове завдання - це виконання стройових прийомів у складі рою, а саме:
	№ з/п
	Прийоми, команди, дії

	1
	Оцінка зовнішнього вигляду

	2
	Розмикання і змикання рою

	3
	Перешикування рою з однієї шеренги в дві та навпаки

	4
	Стройове положення

	5
	Команда "Спочинь"

	6
	Команда "Заправитись"

	7
	Повороти на місці

	8
	Стройовий крок на місці

	9
	Виконання маршової патріотичної пісні


Творче завдання може бути представлене у вигляді монолітного та чіткого показу різних елементів стройової підготовки у складі рою під супровід барабанного бою чи під музику. 
Оцінка виставляється від 1 до 4 (незадовільно, задовільно, добре, дуже добре) по таких критеріях в обов’язковому та творчому завданнях: оцінка зовнішнього вигляду, одностроїв; зорганізованості та якості виконання впорядових наказів; виконання маршової патріотичної пісні. У творчому завданні оцінюється оригінальність ідеї,  від 1 до 12 балів. 

 Наприкінці - марш стройовим кроком із виконанням маршової патріотичної пісні на тематику козацтва, УСС, військ УНР, УПА або сучасних ЗСУ. 

 Перемагає команда, яка в сумі має найбільший бал.

Критерії оцінювання та умови виконання гри «Впоряд»

Впоряд – 5 хв. 


1. Творче завдання (до 12-ти балів)

Час виконання – 4 хв.

Кількість учасників – 8 чол.

Умови: монолітний показ різноманітних елементів стройової підготовки в складі рою.


2. Обов’язкове завдання (до 12-ти балів)

Час виконання – 3 хв.

Кількість учасників – 8 чол.

Поділяється на три частини:


2.1. Оцінка зовнішнього вигляду, одностроїв (до 4-х балів); 



2.2. Зорганізованість та якість виконання впорядових наказів (розімкнення та зімкнення строю, перешикування строю в дві шеренги та навпаки, команди: «Струнко», «Вільно», «Заправитись», повороти на місці, стройовий крок на місці (до 4-х балів); 


2.3. Марш стройовим кроком із виконанням маршової патріотичної пісні (до 4-х балів).

Постава Прапорця (Козацької Хоругви) в ладу.

В ладу на місці хорунжий тримає Козацьку Хоругву біля ноги вільно опущеною правою рукою. Долішній кінець держака повинен бути біля середини стопи правої ноги (мал. 1). 

За попередньою командою «Ходом» хорунжий переносить Козацьку Хоругву на ліве рам'я й тримає її лівою рукою, витягненою до держака, а праву руку опускає. При цій поставі Козацької Хоругви долішній кінець держака повинен бути на висоті 50-60 см від землі (мал. 2). За виконавчою командою «Руш» хорунжий крокує попереду рою за ройовим. 

Під час проходження урочистим ходом Козацьку Хоругву несуть, як показано на мал. 3
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Мал.1. Постава Козацької Хоругви в ладу на місці
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Мал.2. Постава Козацької Хоругви на плечі
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Мал.3. Постава Козацької Хоругви для руху урочистим ходом
Впоряд (стройова підготовка)
Змагання з індивідуальних дій та дій у складі рою проводяться за навчально-методичним посібником «Муштровий впоряд дитячо-юнацької військово-спортивної патріотичної гри «Сокіл»(«Джура») Українського козацтва», рекомендованим для практичного використання за рішенням комісії з проблем виховання дітей та учнівської молоді Науково-методичної Ради з питань освіти Міністерства освіти і науки України (протокол № 2 від 24 грудня 2008 року); упорядник – генерал-хорунжий Українського козацтва С.П. Рудюк)

Час на виконання обов’язкового завдання - 3 хв. творчого завдання - 4 хв.
Обов’язкове завдання повідомляється рою на початку змагань. 
Творче - готується командою вдома.
Бере участь весь рій, 8 чол. Усі накази подає ройовий.

Обов'язкове завдання – це виконання прийомів у складі рою. 

Творче завдання може бути представлене у вигляді монолітного та чіткого показу різноманітних елементів впоряду у складі рою під супровід барабанного бою чи під музику.
Оцінка виставляється від 1 до 4 (незадовільно, задовільно, добре, дуже добре) по таких критеріях:

· в обов’язковому та творчому завданнях оцінюється зовнішній вигляд, однострої, зорганізованість та якість виконання впорядових наказів; 

· виконання маршової патріотичної пісні. 
На завершення показу – марш рою стройовим кроком із виконанням маршової патріотичної пісні. Тематика пісень – козацька, УСС, військ УНР, УПА або сучасних ЗСУ.
Перемагає рій, який в сумі набирає найбільше балів.
Порядок виконання

Рій виходить на місце для показу стройових прийомів у колоні по двоє за командою: «РІЙ, РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО, ходом– РУШ!». 

Після виходу на визначене місце ройовий подає команди: 

«РІЙ – СТІЙ, право-(ліво-) РУЧ, СПОЧИНЬ, ЗАПРАВИТИСЬ!».  

Вийшовши на середину ладу (строю), ройовий подає команду: «РІВНЯЙСЬ,  СТРУНКО! Рій (проголошує назву), наш девіз (звучить девіз). Рівняння до СЕРЕДИНИ!»; підходить до судді конкурсу та доповідає про готовність команди: «Пане суддя! Рій (назва) до участі в конкурсі Впоряд готовий! Ройовий (називає своє прізвище)». 

Суддя подає команду: «СПОЧИНЬ!». 

Ройовий дублює команду: «СПОЧИНЬ! Рій – РОЗІЙДИСЬ». 

Після цього рій виконує прийоми в такій послідовності:

· шикування в однолаву; 

· розмикання і змикання рою;

· перешикування рою з однолави в дволаву та навпаки;

· повороти на місці (праворуч, ліворуч, обернись); 

· крок на місці;

· перешикування в колону по двоє; 

· проходження урочистим ходом з виконанням військового вітання під час руху;

· проходження з виконанням ладової пісні (по завершенні творчого завдання).
Шикування в однолаву
Ройовий підходить до встановленого місця шикування і подає команду для збору: «Рій – ДО МЕНЕ» 

(За цією командою джури бігом збираються до ройового).
Ройовий подає команду: «Рій, у лаву – ЗБІРКА». 

(Подавши команду, ройовий приймає поставу «струнко» обличчям у бік чолової лінії шикування, рій шикується ліворуч від ройового. З початком шикування ройовий виходить із ладу й стежить за шикуванням рою).

Ройовий подає команду: «РІВНЯЙСЬ». 

(За цією командою усі, крім правокрилового, повертають голови праворуч (праве вухо вище від лівого, підборіддя трохи підняте) вирівнюючись. Під час вирівнювання джури можуть трохи пересуватися вперед, назад або в той чи інший бік).

Після закінчення вирівнювання рою подається команда:  «СТРУНКО!»

Ройовий завершує виконання прийомів командою: «СПОЧИНЬ!».   

 (За цією командою всі джури швидко ставлять голову просто). 

Розмикання і змикання рою 
Ройовий стає перед ладом і подає команду: «Рій, вліво на два кроки розім-КНИСЬ».  

(За командою всі джури, за винятком того, від якого здійснюється розмикання, повертаються в зазначений бік, рівночасно з постановкою ноги повертають голову до чола ладу і йдуть пришвидшеним півкроком, дивлячись через плече на того, хто йде ззаду, і не відриваючись від нього; після зупинки того, хто йде ззаду, кожен робить ще стільки кроків, скільки було зазначено в команді, й повертається праворуч).

Ройовий подає команду: «Рій, вправо зім-КНИСЬ».  

(За командою всі джури, за винятком того, до якого призначене змикання, повертаються в бік змикання, після чого пришвидшеним півкроком підходять на встановлений для зімкненого ладу проміжок і в міру підходу самостійно зупиняються та повертаються ліворуч).

Ройовий подає команди: «РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО!»

Ройовий завершує виконання  командою: «СПОЧИНЬ!».  

Перешикування рою з однолави в дволаву та навпаки 
Ройовий подає команду: «Рій, до двох – ВІДЛІЧИ».  

(Відлік починається з правого крила: кожний джура, швидко повертаючи голову до джури, який стоїть ліворуч від нього, називає свій номер і швидко ставить голову просто (прямо), крайній лівого крила голову не повертає).

Ройовий подає команду: «Рій, у дволаву – ШИКУЙСЬ».  

(За виконавчою командою другі номери роблять лівою ногою крок назад, не приставляючи правої ноги, крок праворуч, щоб стати ззаду за першими номерами, й приставляють ліву ногу).

Ройовий подає команду: «РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО». 

Ройовий подає команду: «Рій, в однолаву – ШИКУЙСЬ».  

(За виконавчою командою другі номери роблять лівою ногою крок вліво, не приставляючи правої ноги, крок вперед й приставляють ліву ногу).

Ройовий подає команди: «РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО!»

Ройовий завершує виконання  командою: «СПОЧИНЬ!».  

Повороти на місці (праворуч, ліворуч, обернись)
Ройовий подає команду: «Рій, право-РУЧ». 

(За виконавчою командою всі джури повертаються праворуч).

Ройовий подає команду: «Рій, ліво-РУЧ».  

(За виконавчою командою всі джури повертаються ліворуч).

Ройовий подає команду: «Рій, обернись, ЗАПРАВИТИСЬ».  

(За виконавчою командою всі джури повертаються через ліве плече на 180 градусів. Під час вирівнювання рою після виконання команди «обернись» у наступній команді вказується на бік рівняння, наприклад: «Вправо (вліво) – РІВНЯЙСЬ»).

Ройовий подає команди: «Вправо (вліво) – РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО!»

Ройовий завершує виконання прийому командою: «СПОЧИНЬ!».  

Крок на місці
Ройовий подає команду: «Рій, РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО, на місці ходом-РУЧ». 

(За виконавчою командою всі джури крокують на місці).

Ройовий подає команду: «Рій – СТІЙ!». 

(За виконавчою командою, до подається під ліву ногу, всі джури приставляють праву ногуі зупиняють крок на місці).

Ройовий подає команди: «РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО!»

Ройовий завершує виконання прийому командою: «СПОЧИНЬ!».  

 Перешикування в колону по двоє 
Ройовий подає команду: «Рій – РОЗІЙДИСЬ». 

Ройовий підходить до встановленого місця шикування і подає команду для збору: «Рій – ДО МЕНЕ» 

(За цією командою джури бігом збираються до ройового).
Ройовий подає команду: «Рій, в колону по двоє – ЗБІРКА». 

(Подавши команду, ройовий приймає поставу «струнко» обличчям у бік руху рою, рій шикується за ройовим по двоє).

Ройовий з початком шикування повертається до рою і подає команду: «РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО!». 

Ройовий розвертається спиною до рою і подає команду: «РІЙ, ходом– РУШ!». 

(За виконавчою командою ройовий виводить рій на вихідну позицію для проходження урочистим ходом з виконанням військового вітання під час руху).

Проходження урочистим ходом з виконанням військового вітання під час руху
(Рій у колоні по двоє знаходиться на вихідній позиції, хорунжий з прапорцем рою стоїть перед роєм в позиції для руху урочистим ходом (мал.3), ройовий стоїть перед хорунжим).

Ройовий повертається до рою і подає команди: «РІЙ, РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО!»,  розвертається спиною до рою і подає команду: «РІЙ, рівним кроком – ходом РУШ!». 

(Рій починає рух у встановленому напрямку).  

При наближенні рою до судді ройовий повертає голову вправо (в напрямку до судді) і подає команду: «Рій, вправо – ГЛЯНЬ!».

(За виконавчою командою ройовий прикладає праву руку до головного убору, хорунжий і права колона рою тримає голову прямо, а ліва колона повертає голову праворуч). 

Після проходження рою за межі суддів ройовий подає команду: 

«Рій – СПО-ЧИНЬ!».

(За виконавчою командою ройовий опускає праву руку, ліва колона рою повертає голову прямо, рій крокує на встановлене місце). 

Проходження з виконанням ладової пісні
(Рій у колоні по двоє знаходиться на вихідній позиції, хорунжий з прапорцем рою стоїть перед роєм в позиції для руху урочистим ходом (мал.3), ройовий стоїть перед хорунжим).

Ройовий повертається до рою і подає команди: «РІЙ, РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО!», розвертається спиною до рою і подає команду: «РІЙ, з піснею – ходом РУШ!». 

(Рій починає співати пісню з початком руху). 

Після проходження рою за межі суддів ройовий подає команду: 

«Рій – СПОЧИНЬ!».

(За виконавчою командою рій припиняє співати пісню і крокує на встановлене місце). 

Критерії оцінювання
Оцінка зовнішнього вигляду до 4 балів;
Зорганізованість та якість виконання впорядових наказів до 4 балів;
Марш стройовим кроком із виконанням маршової патріотичної пісні до 4 балів;
Оригінальність ідеї творчого завдання, зорганізованість та якість виконання до 12 балів.

Максимальна кількість балів – 24.
– Конкурс «Ватра» - (кількість учасників 8 чол) художньо–мистецьке представлення рою, що включає інформацію про навчальний заклад, особливостей місця проживання, гімн, емблему, девіз, прапор, позивний (пароль), однострій тощо.
Критерії оцінювання та умови виконання конкурсу «Ватра»

Підготовка творчо-мистецького завдання, представлення від рою. Участь беруть 8 осіб з команди. 

Тематика - все, що пов’язане з роєм. Тривалість виконання завдання - 5-7 хв. Визначаються три кращі команди.

Атрибутика рою: назва, відзначка, ройовий клич-девіз, ройове гасло-позивний, прапорець встановленої форми із своїми барвами, типова форма-однострій.

Назва повинна мати героїчний, козацький, патріотичний зміст. Найкраще використовувати зооморфні мотиви, гумористичні, історично-героїчні, подекуди і фантастичні образи, зокрема з фольклору:  Нічні кажани, Гайдамаки, Котигорошки, Чорні вершники, Чорні запорожці, Залізні вовки інші. 

Мета: створення збірного образу, який би сприймали члени рою як частинку себе, і це б мотивувало їх спільно наслідувати свій ідеал, співдіяти у досягненні перемоги.

Відзначка – схематичне, символічне зображення назви. Форма – біле коло з чорним кантом. Всередині – зображення назви чорним кольором.

Ройовий клич-девіз  має відображати лицарсько-воїнську, козацьку філософію, світогляд, ідеали. Можна використати народні приказки чи прислів'я, латинські вислови: «Двічі не вмирати», «Або пан, або пропав», «Краще вовком згинути, аніж жити псом», «Зі щитом або на щиті». 

Мета: клич має ідейно об'єднувати всіх членів рою, спрямовувати їх 
на позитивну поведінку.

Ройове гасло-позивний. «Пугу-Пугу – Козаки з лугу», «Сонце сходить – буде день». 

Мета: використання під час змагань, зокрема теренової гри «Квест», 
для зв'язку зі своїми. 

Прапорець встановленої форми із своїми барвами.

Прапорець  –  це полотняний або сатиновий квадрат розмірами 75x75 см. Він складається з двох чи трьох барв. На правій (лицевій) стороні прапорця 
нашивається відзнака рою, висотою 25 см. На тому самому боці розміщуємо симетричний напис назви рою. Розміри літер по висоті – 10 см. На лівій (зворотній) стороні прапорця нічого не поміщується. Прапорець носиться прикріпленим до держака довжиною 180 см та діаметром 3 см.

Барви рою – будь-які два чи три кольори, вибрані роєм. Можна використовувати не тільки для прапорця, але і для інших потреб ідентифікації рою. Основна барва для всіх учасників гри «Джура» – малинова, її можна використовувати як одну з барв рою, але не як основну, а додаткову, яка виконує функції тла (фону).

Типова форма-однострій має бути простою у виготовленні з елементами козацької тематики та традиції, основний елемент – вишиванка. Представники команд від молодіжних та козацьких організацій чи навчальних закладів, де є визначені однострої, можуть використовувати їх для представлення себе під час гри. Для участі у спортивних та польових змаганнях слід використовувати спеціальний одяг.

Для виготовлення однострою можна використати елементи однострою  української армії чи силових структур різних часів, але без видових офіційних нашивок.

Критерії оцінювання
	1.
	Відповідність матеріалу 
	до 15 балів

	2.
	Художній рівень 
	до 10 балів

	3.
	Костюми (однострій) 
	до 5 балів

	4.
	Емблема 
	до 5 балів

	5.
	Девіз 
	до 5 балів

	6.
	Прапор 
	до 5 балів

	7.
	Позивний (пароль) 
	до 5 балів

	8.
	Максимальна кількість балів 
	– 50


· Перетягування канату 6 чол.(хлопці). Учасникам дається 3 спроби. Перемагає команда, яка перемогла два рази.
· Метання гранати. Участь бере вся команда (8 чол.). Сума набраних балів додається (сумується) і ділиться на 8. Отримуємо середній результат. Підведення підсумків визначається за найкращим показником на дальність.
· Стрільба з пневматичної гвинтівки 3 учасники (2 хлопці+1 дівчина). Стріляють по мішеням №6 (стоячи з упори). Учасникам надається 3 пробних і 5 залікових вистрілів. Загальна кількість попадань в мішень сумується.
· Підтягування на перекладині 3 учасники (хлопці). Максимальна кількість разів.  1 правильне підтягування = 1 бал.
· Розборка і зборка автомата АК 3 учасники (2 хлопці + 1 дівчина). Конкурс проходить на швидкість за час. 
  – Конкурс звітів про роботу рою під гаслом «Добре діло» (здається при проходженні мандатної комісії)

1.1. Звіт складається у письмовій формі.

Загальний обсяг звіту не повинен перевищувати 15 сторінок, в тому числі текстової частини – 10 сторінок.

Звіт повинен бути друкованим та бажано на електронних носіях (формат RTF, документ Microsoft Word, шрифт Times New Roman – 14 pt  інтервал - 1,5), мати формат аркуша А-4 і пронумерованим разом з додатками. Нумерація наскрізна і повна.


2.1. Звіт повинен мати такі структурні елементи:

титульна сторінка;

 анотація;

довідкові відомості;

фотографії;

опис доброго діла (сценарій заходу);

додатки, що демонструють суспільну значимість Доброго діла;

підсумки, висновки, рекомендації.


2.2. Текстова частина повинна носити діловий характер. Опис та розповідь про цікаві події та учасників може мати нарисовий характер.


2.3. Титульна сторінка.

На титульній сторінці дається назва регіону, повна назва навчального закладу чи організації, де рій був паспортизований, загальна назва Доброго діла (заходу), місце, термін проведення, прізвище, ім’я, по батькові виховника, його посада, домашня адреса, контактний телефон, E-mail: за формою:

(навчальний заклад, організація, навзва рою)

З В І Т


про Добре діло (проведений захід)___________________


Загальна тема:____________________________________


Здійснений (проведений)_____________________________

                                                               (місце)

з _______ до _____________  року

Виховник _________________________

(прізвище, ім’я, по батькові, посада)

Адреса виховника, контактний телефон,

                                                          

E-mail: ___________________________

2.4. Анотація.

В анотації у стислій формі викладається головна суть та ідея доброго діла (проведеного заходу). Обсяг – до 0,5 сторінки.

2.5. Зміст.

У змісті вказуються назви всіх розділів, підрозділів та елементів звіту, номер сторінки, з якої вони починаються.

2.6. Довідкові відомості про:

місце та адресну спрямованість;

час та тривалість; особливі умови проведення;

список рою, де вказати прізвище, ім’я, по батькові, навчальний заклад, клас; назва навчального закладу чи організації, завдання яких виконував рій, короткий зміст завдання.


2.7. Фотографії.


Фотографії у звіті повинні розкривати місце, час, мету даного Доброго діла, проведеного заходу, відображати зміст та конкретну участь кожного.


Фотографії повинні мати підписи об’єктів, містити пояснення, мати нумерацію.


У звіті фотографії розміщуються у хронологічному порядку в місцях, де на них є посилання.


Розмір фотографій від 13х18 см до 21х29,7 см.


2.8. Опис Доброго діла (заходу).

 обґрунтування вибору;

матеріали про виконану роботу, бажано у формі нарису, що докладно розкриває тему.


2.9. Додатки.

висвітлення у ЗМІ;

 рішення місцевих органів влади, суспільний резонанс.


2.10. Підсумки, висновки, рекомендації.


Розділ повинен відмітити найбільш характерні особливості саме цього Доброго діла (заходу).


Розділ містить короткий підсумок роботи, висновки, рекомендації.

У форму написання звіту про «Добре діло»  та умови підбиття підсумків можуть вноситись зміни організаторами цього конкурсу.  

Гра «Відун» –  (кількість учасників 4 чол) (3 хлопці + 1 дівчина) інтелектуальні змагання із знань історії України, зокрема з історії Збройних Сил України та історії козацтва. Програма 8 класу.  Участь беруть 4 учасника з команди. Вибір питань відбувається безпосередньо на етапі гри у формі тестів.

Тематика питань: 

 1. Історія Українського війська, зокрема козацтва. 

 2. Історія національно-визвольних змагань. 

 3. Традиції, звичаї, побут, заняття козацтва 

 4. Культура козацького бароко. 

 5. Історія зброї, зокрема козацької.

– «Козацька медицина» 4 учасники (3 хлопці + 1 дівчина)

Учасники здають тестові завдання та 1 практичне завдання з медицини (накладання пов’язки). Оцінюється правильність накладання пов’язки. 
– Таборування (кількість учасників 4 чол) (3 хлопці + 1 дівчина)

Учасникам потрібно скласти намет, упорядкувати його, поставити свою емблему, табличку, назву рою. Оцінюється правильність складання намету на час, емблема, табличка, назва рою. Намет видає ГСК.
Гра «Пластун» – (кількість учасників 4 чол)  командна інтелектуально-екстремальна гра з спортивними та туристичними елементами та використанням методик гри «Квест». 

   Перелік етапів та перешкод:

1. Маятник.

2. Подолання заболоченої місцевості по жердинах.

3. Подолання заболоченої місцевості по купинах.

4. Стрільба з пневматичної гвинтівки.

5. Рух по-пластунські через коридор з обмеженою висотою.

6. Рух  гусячим кроком.

7. Рятівник  (перенесення потерпілого в протигазі та ЗЗК; кількість учасників 3 -  чол; командам мати з собою по 3 протигази)
Критерії оцінювання гри «Пластун»

Гра «Пластун» – командна інтелектуально-екстремальна гра з спортивними та туристичними елементами та використанням методик гри «Квест». 

До участі в грі «Пластун» допускаються команди в складі 4 осіб (3 юнака, 1 дівчина). 

 Старт команд почерговий. Перед стартом за 1 хвилину командам видаються карти-схеми району змагань для проходження маршруту руху. Завдання виконуються в заданому  порядку.

Забороняється супровід учасників будь-якими сторонніми особами, в т.ч. представниками чи учасниками інших команд. Звертаємо увагу на обов'язкове дотримання Правил дорожнього руху. Представникам команди повідомити номер мобільного телефону ройового, номер вказати  у технічній заявці.

Перелік етапів та перешкод:

1. Маятник.  Ширина «зони перешкоди» 3-6м. Команда повинна за допомогою маятника (вертикальної мотузки) подолати етап. Першому учаснику маятникову мотузку подає суддя, далі передача мотузки – командна. Торкання рельєфу в зоні перешкоди штрафується.
Штрафи: 

– заступ за контрольну лінію – 1бал;

– торкання рельєфу в зоні перешкоди будь-якою частиною тіла – 1бал; 
– падіння –  дотик до землі більше як однією частиною тіла, чи ковзання по рельєфу –  5 балів.

 2. Подолання заболоченої місцевості по жердинах. Кількість прогонів не більше 10. Відстань між опорами  2.5 – 3.5м. Кількість жердин на команду не менше, ніж по одній на двох учасників.
    Штрафи:
– заступ за контрольну лінію – 1 бал;

– невірний рух по жердинах (перестрибування з опори на опору) – 3 бали; 
– торкання рельєфу ногою, рукою (якщо інша нога знаходиться на жердині, лазі) – 1 бал;

– падіння (падіння учасника під час руху по жердинах, опора двома ногами, руками на рельєф, або однією ногою, якщо інша нога знаходиться у повітрі, навантаження двома ногами або руками жердини, яка впала з однієї або двох опор) – 5 балів; 

– невірне застосування жердини (учасник спирається жердиною у болото в рамках етапу) – 3 бали.

3. Подолання заболоченої місцевості по купинах. 
Довжина «зони перешкоди» 5 – 20м. 

Штрафи: 

–  заступ за контрольну лінію – 1 бал; 

–  непопадання учасником на купину – 1 бал;

–  падіння –  5 балів.
 4. Стрільба з пневматичної гвинтівки (2 хлопці + 1 дівчина) стріляють з упори стоячи. Учасники стріляють по повітряних кульках (біатлон), до тих пір поки не лопнуть всі кульки. Учасникам видається 5 патронів, якщо патрони закінчились за кожен наступний патрон нараховується штраф (1 патрон = 1 бал = 30 секунд).
5. Рух по-пластунські через коридор з обмеженою висотою (підлаз)
Довжина етапу до 20 м. Команда повинна по-пластунськи подолати ділянку даного етапу. Висота обмежувальної стрічки, під якою команда долає етап по-пластунськи 0,4 м. 
    Штрафи: 


– торкання верхньої обмежувальної стрічки – 10 балів; 


– заступ обмежувальної лінії – 1 бал;


– заступ за контрольну лінію – 1 бал;


– рух поза обмежувальною лінією – 10 балів.

6. Рух  гусячим кроком 

Довжина дистанції 10 м. Подолання етапу для кожного учасника -  2 бали.

7. Транспортування «потерпілого» (рятівник)
Довжина етапу 100 м. Команда повинна рухатись по промаркованому коридору. Перед контрольною лінією етапу в обмеженому квадраті знаходяться ноші, килимок (суддівські).Команда повинна організувати транспортування «потерпілого» за допомогою ношів. Травма «потерпілого» - отруєння чадним газом, без свідомості. Для подолання даного етапу «потерпілий» лягає на килимок. До виходу в зону забруднення всі учасники команди повинні одягнути протигази. Далі команда одягає протигаз на «Потерпілого», вкладає його на ноші (два учасники піднімають потерпілого, третій підводить під нього ноші) та швидким кроком рухаються забрудненою зоною за контрольну лінію етапу. 

Ноші несуть два учасники, третій супроводжує. Після виходу із забрудненої зони рятувальники акуратно кладуть ноші з «Потерпілим» на килимок та в першу чергу знімають з нього протигаз, потім учасники знімають із себе протигази, кладуть протигази в сумки, і рухаються далі у повному складі по дистанції.
Штрафи: 


– заступ за контрольну лінію – 1 бал;


– рух поза обмежувальною лінією – 10 балів;


– падіння – 3бали;


– торкання «потерпілим» рельєфу будь-якою частиною тіла «потерпілого», а також торкання ложем рельєфу при транспортуванні «потерпілого» на ношах – 10 балів; 

– «потерпілий» надає допомогу (будь-які дії, що полегшують роботу учасникам команд) – 5 балів;

 – невірні дії супроводжуючого (супроводжуючий знаходиться на відстані, яка не дозволяє контролювати стан «потерпілого») – 3 бали;

 – пересування бігом у забрудненій зоні (після попередження) – 10 балів.

7. ПІДВЕДЕННЯ ПІДСУМКІВ ТА НАГОРОДЖЕННЯ 

7.1. Команди, що посіли що посіли 1-3 місця у загальнокомандному заліку, нагороджуються кубками та грамотами Департаменту освіти і науки. 
7.2. Команди, що посіли 1-3 місця у окремих видах змагань та конкурсів нагороджуються грамотами обласного центру туризму, краєзнавства та екскурсій учнівської молоді.
8. ФІНАНСУВАННЯ

8.1. Витрати на проїзд, харчування під час Гри, відрядження представників та учасників команд, проведення навчально-тренувальних зборів, придбання спорядження, інвентарю здійснюються за рахунок організації, що відряджає.

8.2. Витрати на організацію та проведення Гри, відрядження членів оргкомітету, ГСК (окрім суддів від команд) здійснюються за рахунок коштів Центру туризму.

9. БЕЗПЕКА ЗМАГАНЬ

9.1. Гра проводиться відповідно до Положення про Всеукраїнську дитячо-юнацьку військово-патріотичну гру «Сокіл («Джура») (наказ МОН  від 13.06.2012 № 687, зареєстрований Міністерством юстиції України від 03.07.2012 року за № 1094/21406

9.2. Змагання на етапах гри «Пластун» проводяться відповідно до: 
– правил змагань зі спортивного туризму, затверджених Заступником Міністра України у справах сім’ї, молоді та спорту Дутчаком М.В. від 24.04.2008р. та погоджених Президентом федерації спортивного туризму України Матвієнком А.С. від 22.03.2008р.; 
– настанов з проведення змагань з пішохідного туризму, затверджених рішенням виконкому федерації спортивного туризму України.

9.3. Відповідальність за якість та безпечне використання командного і особистого спорядження, за підготовку учасників команд щодо вимог, що необхідні для дотримання техніки безпеки й проходження відповідних етапів та конкурсів Гри, несуть представники та учасники команд.

9.4. Для участі у спортивних етапах Гри обов’язкова форма одягу – спортивна, що закриває лікті та коліна.

Відповідальність за життя та здоров’я дітей у дорозі та під час проведення ІІ етапу Гри покладається на керівника команди та його заступника.

10. ДОКУМЕНТАЦІЯ ТА СТРОКИ ЇЇ ПОДАННЯ
10.1. Попередні заявки на участь у Грі надсилаються на електронну адресу chern.center@gmail.com (або тел/факс: 54-45-78) до 10.04.2017. 

10.2. Іменні заявки роїв (зразок заявки додається), що завірено керівниками органів управління освітою, молоддю та спортом райдержадміністрацій, міських рад, об’єднаних територіальних громад; печаткою лікаря центральної районної лікарні та круглою печаткою закладу, подаються у мандатну комісію 21 квітня 2017 року до 10:00 год. на місці проведення Гри у 2 примірниках.


Разом із іменною заявкою подаються документи:

· свідоцтва про народження учасників (оригінал);

· учнівські квитки за 2016/2017 н/р. з місця навчання з фотографією, що завірені печаткою, підписані директором навчального закладу, де навчається учасник;

· електронні фото учасників (  ), зроблені у 2017 році;

· страхові поліси від нещасних випадків на учасників, дійсні на час проведення Гри. Умови страхування повинні передбачати страховий захист від нещасних випадків, що сталися під час занять спортом.

Література для підготовки до змагань:

1. Посібник «Муштровий впоряд»  Упорядник посібника генерал–хорунжий Українського козацтва С. П. Рудюк.  

2. Борисенко В. Й. Курс української історії: з найдавніших часів до XX століття. Навчальний посібник. — К., 1996.

3. Британ В. Т., Висоцький О. Ю. Історія України з давнини до початку XXI століття. — Дніпропетровськ: НМетАУ, 2007. — 170 с.

4. Коцур А. Українська державність: історія та сучасність. — Чернівці, 2000.

5. Крип'якевич І. П. Історія України. — Львів, 1992.

6. Історія України (XVI-XVIII ст), 8 клас

7. Історія України (друга половина XVIII - початок XX століття), 9 клас

8. Історія України (1914-1939 рр.), 10 клас

9. Андрущенко В.Л., Федоров В.М.  Запорозька Січ як український феномен. 
10. Антонович В.Б. Коротка історія Козаччини / Передм. І.І.Глизя. – К.: Україна, 2004. – 304 с.: іл.

11. Апанович О.М. Гетьмани України і кошові отамани Запорозької Січі. – К.: Либідь, 1993. – 288 с.: іл.

12. Апанович О.М. Збройні сили України першої половини XVIII ст. /Передм. В.С.Мороза. – Дніпропетровськ: Січ, 2004. – 229 с.: іл.

13. Апанович О. М. Козацька енциклопедія для юнацтва : Кн. ст. про іст. буття укр. козацтва / Олена Апанович ; упорядкув., текстол. підготов. О. Яремійчук ; наук, ред., авт. післямови Ю. Мицик. - К.: Веселка, 2009. - 719 с. : іл.

14. Брехуненко В. Війни українських козаків з Росією до часів Богдана Хмельницького. – К., 2007. – 64 с.

15. Брехуненко В. Морські війни українських козаків. – К., 2007. – 80 с.

16. Володарі гетьманської булави: Історичні портрети / Передм. В. А. Смолій. – К.: Варта, 14. Гаврилів Б., Миронюк І., Сигидин М. Козацтво і Західна Україна: історія, культурна спадщина. – Івано-Франківськ: Лілея-НВ, 2012. – 128 с.

17. Грушевський М. Ілюстрована історія України. – К.: Наукова думка. – 1992. – 543 с.

18. Яворницький Д. І. Історія запорізьких козаків /Пер. з рос. І. І. Сварника; У поряд, іл. О. М. Апанович; Худож. В. М. Дозорець.— Львів: Світ, 1990. 

19. Сайт «ДЖУРА» - dzhura.org.ua
20. Федір Чев'юк, Володимир Захарчук Наодинці з природою або як вижити в екстремальних умовах. – Вижниця Видавництво «Черемош» 2012 – 333 с.
За додатковою інформацією звертатись до методиста Чернівецького обласного центру туризму, краєзнавства та екскурсій учнівської молоді, відповідального за проведення
 ІІ етапу Всеукраїнської дитячо-юнацької військово-патріотичної гри Сокіл «ДЖУРА»

Мельничука Віталія Петровича – 0661377403
                                                                   ЗАТВЕРДЖЕНО

                                                                  (відділ, управління) освіти і науки   

                                                                   районної державної адміністрації          

                                                                    ____________________________
В Суддівську колегію ІІ обласного етапу гри «Джура»
І М Е Н Н А   З А Я В К А

______________________________________________________________ 

(відділ, управління) освіти і науки
направляє для участі у ІІ обласному етапі гри «Джура» 

рій __________________ у такому складі:
                        (назва рою)

	№ з/п
	Прізвище, ім’я,

по батькові учасника
	Рік народження
	Навчальний заклад, школа, клас
	Дозвіл лікаря на участь у зльоті або печатка лікарсько-фізкультурного диспансеру, лікувального закладу

	1
	2
	3
	4
	5

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


Керівник рою                            ____________________________

                                                               (прізвище, ім’я, по батькові)
Виховник                                          ____________________________

                                                                 (прізвище, ім’я, по батькові)

Всього допущено до ІІ етапу - _____________ чоловік

                                                                (прописом)

Печатка диспансеру,

лікувального закладу                     Лікар ________________________

                                                                                   (прізвище, ім’я по батькові)

