
 

 



Структура тематической программы ДОЛ 

Пояснительная записка 

Работа по программе организуется и проводится в соответствии с 

нормативными документами:  

1. Указ Президента Российской Федерации от 21 июля 2020 г. №474 «О 

национальных целях развития Российской Федерации на период до 2030 

года»; 

2. Федеральный закон Российской Федерации от 29 декабря 2012 г. № 

273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации» (ред. от 30.12.2021); 

3. Федеральный закон от 26 мая 2021 г. № 144-ФЗ «О внесении 

изменений в Федеральный закон «Об образовании в Российской Федерации»; 

4. Федеральный закон от 31.07.2020 г. № 304-ФЗ «О внесении изменений 

в Федеральный закон «Об образовании в Российской Федерации»; 

5. Федеральный закон от 24 июля 1998 г. №124-ФЗ «Об основных 

гарантиях прав ребенка в Российской Федерации»; 

6. Федеральный закон от 30 декабря 2020 г. №489-ФЗ «О молодежной 

политике в Российской Федерации»; 

7. Федеральный закон от 28 декабря 2016 г. № 465-ФЗ «О внесении 

изменений в отдельные законодательные акты Российской Федерации в части 

совершенствования государственного регулирования организации отдыха и 

оздоровления детей»; 

8. Федеральный закон от 30 марта 1999 г. № 52-ФЗ «О санитарно-

эпидемиологическом благополучии населения»; 

9. Постановление главного санитарного врача Российской Федерации от 

28.09.2020 г. №28 «Об утверждении санитарных правил СП2.4. 3648-20 

«Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и 

обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи»; 

10. Национальный стандартом РФ ГОСТ Р 52887-2007 «Услуги детям в 

учреждениях отдыха и оздоровления»; 
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https://i.incamp.ru/i/files/fz.pdf
https://i.incamp.ru/i/files/fz.pdf
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11. Профессиональный стандарт №1234 от 25 декабря 2018 года 

«Специалист, участвующий в организации деятельности детского коллектива 

(вожатый)» 

12. Закон РФ от 07.02.1992 N 2300-1 (ред. от 04.08.2023) «О защите прав 

потребителей». 

13. Устав Кировского областного государственного автономного 

учреждения «Центр отдыха и оздоровления детей «Вятские каникулы». 

14. Программа воспитания Кировского областного государственного 

автономного учреждения «Центр отдыха и оздоровления детей «Вятские 

каникулы». 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1.1 Актуальность смены  

В современном мире дети растут в условиях постоянного цифрового 

воздействия: гаджеты и видеоигры занимают большую часть досуга, что 

снижает живое общение, физическую активность и навыки командного 

взаимодействия. В то же время существует потребность в креативном 

развитии, формировании стратегического мышления, способности к 

сотрудничеству и умению придумывать новые идеи. 

Смена «Эволюция игры» отвечает этим актуальным задачам: она 

сочетает знакомые и традиционные формы игр с современными технологиями 

и элементами искусственного интеллекта. Программа помогает участникам 

понять историю игр, освоить навыки командной работы и логического 

мышления, развивает воображение и дает возможность создавать собственные 

игровые сценарии. Такой формат не только поддерживает физическую 

активность и социальное взаимодействие, но и расширяет технологический и 

культурный кругозор, формируя навыки, востребованные в современном 

мире. 

1.2 Новизна 

Новизна смены заключается в уникальной концепции «игровой 

эволюции», где участники проходят через три большие эпохи: 

Эпоха Классики — возвращение к живому дворовому общению и 

командным играм, где развивается ловкость, стратегия и азарт без гаджетов. 

Эпоха Технологий — перенос популярных компьютерных игр и 

реалити-шоу в реальную жизнь через квесты, спортивные челленджи и 

интерактивные соревнования. 

Эпоха Будущего — взаимодействие с искусственным интеллектом, 

создание сюжетов, генерация иллюстраций, музыки и мемов с помощью 

нейросетей. 

Такой подход позволяет участникам не только узнавать об истории игр, 

но и активно создавать и трансформировать игры, сочетая творчество, 

технологические навыки и социальное взаимодействие. Смена интегрирует 



образовательные, культурные и развлекательные элементы, создавая 

уникальный опыт: дети становятся исследователями, разработчиками и 

участниками игр разных эпох. 

Кроме того, инновационность проявляется в использовании ИИ для 

генерации контента в реальном времени, что превращает игру в интерактивное 

творческое пространство и позволяет формировать навыки, которые будут 

востребованы в будущем.. 

1.3 Краткая характеристика участников программы 

Количество участников программы: 175 человека. Возраст участников 

от 6 до 17 лет включительно. Характер приобретения - путевки приобретают 

физические лица (родители), организационные группы, социальные группы, в 

том числе дети-сироты и дети, попавшие в трудную жизненную ситуацию 

(мобилизованные). В нашем лагере все дети равны и мы стараемся найти 

подход к каждому ребенку. Нет определенного отбора детей. 

Педагогический состав формируется: 

-  из участников, успешно прошедших школу вожатых КОГАУ «ЦООД 

«Вятские каникулы»;  

- студентов-практикантов образовательных учреждений Кировской 

области;  

-  вожатых и специалистов в области воспитания с прошлых лет, 

имеющие педагогический опыт;  

-  членов клуба юных вожатых КОГАУ «ЦООД «Вятские каникулы». 

 

1.4 Понятийный аппарат программы 

Игровая эволюция - Центральная концепция смены, отражающая процесс 

развития игр и развлечений от традиционных дворовых до современных и 

будущих цифровых форм. Позволяет участникам понять, как менялись цели, 

правила и способы взаимодействия в играх на протяжении времени, а также 

развивать навыки, актуальные в разных эпохах. 



Эпохи игры - Основное деление программы смены на три временные и 

тематические блоки: 

Эпоха Классики: Золотой век двора — период живых, подвижных дворовых 

игр (например, «Казаки-разбойники», «Резиночки», «Вышибалы»). Развивает 

командный дух, стратегическое мышление, ловкость и навыки социальных 

договоренностей. 

Эпоха Технологий: Современные игры — адаптация популярных 

компьютерных и реалити-шоу-игр в реальную жизнь через квесты, челленджи 

и командные соревнования. Развивает умение сотрудничать, быстро 

принимать решения и применять цифровые навыки в офлайн-формате. 

Эпоха Будущего: Игры с нейросетью — участие в создании интерактивного 

контента с помощью ИИ: генерация иллюстраций, сюжетов, музыки и мемов. 

Развивает креативность, технологическую грамотность и навыки проектной 

деятельности. 

Игровая иммерсия - Методика, при которой участники не просто узнают о 

правилах или истории игр, а активно переживают их через участие, 

экспериментирование и создание собственных игровых сценариев. 

Обеспечивает эмоциональное и практическое освоение материала. 

Исследовательская игровая роль - Позиция участника как исследователя, 

позволяющая анализировать, сравнивать и экспериментировать с играми 

разных эпох. Укрепляет аналитическое мышление, умение наблюдать и 

формулировать выводы, а также развивает инициативу и самостоятельность. 

Игровой креатив - Способность придумывать новые правила, создавать 

сценарии игр, разрабатывать костюмы, реквизит и цифровой контент с 

использованием ИИ. Включает навыки командного творчества и 

самовыражения, критического мышления и проектного подхода. 

Интерактивное взаимодействие с ИИ - Использование нейросетей для 

создания игровых элементов (сюжетов, визуальных иллюстраций, музыки, 

мемов) в режиме реального времени. Формирует навыки технологического 



творчества и подготовки к современным профессиональным и 

образовательным задачам будущего. 

Навыки игровой эволюции - Комплекс умений и компетенций, которые 

участники развивают на смене: 

физическая активность и ловкость; 

стратегическое мышление и командная работа; 

креативность и разработка игровых сценариев; 

технологическая грамотность и работа с ИИ; 

социальная и эмоциональная компетентность через взаимодействие в разных 

игровых форматах. 

2. Целевой раздел программы 

 

2.1. Цели и задачи программы 

Цели: Сформировать у детей целостное представление об эволюции 

игровой культуры через практическое погружение в три игровые эпохи: от 

классических дворовых игр до современных цифровых форматов и 

взаимодействия с искусственным интеллектом, развивая при этом 

физические, коммуникативные, стратегические и творческие навыки. 

Задачи:  

Обучающие: 

Познакомить с классическими дворовыми играми («Казаки-

разбойники», «Вышибалы», «Резиночки», «Лапта»), их правилами, историей 

и ценностью для развития командного духа и физической активности. 

Обучить навыкам трансформации компьютерных игр и цифровых 

развлечений в живые, физические активности (квесты, реалити-шоу, 

челленджи, ролевые игры). 

Познакомить участников с современным цифровым инструментарием 

на основе искусственного интеллекта, сформировав у них базовые навыки 

осознанного взаимодействия с нейросетями: навигация в инструментах, 

написание промтов, создание визуального контента и текстов для игровых 

сюжетов. 



Развить навыки проектного мышления через создание собственной 

игры: от идеи и разработки правил до тестирования и презентации готового 

продукта. 

Воспитательные: 

Сформировать культуру живого общения и командного 

взаимодействия, показав ценность игр без использования гаджетов. 

Воспитать уважение к игровым традициям разных поколений, 

понимание ценности опыта родителей и старших товарищей. 

Сформировать навыки безопасного поведения в цифровой среде при 

взаимодействии с нейросетями и онлайн-инструментами. 

 

 



 

Блок изменений 
 

Формулировка  

результата 

Показатели  

результата 

Способы оценки  

и фиксации  

результата 

Личностные 

результаты 

Осознали границы 

безопасного 

использования ИИ 

1. Ребёнок называет основные правила 

безопасной работы с ИИ; 

2. Критически относится к 

результатам генерации, проверяет 

информацию; 

3. Не передаёт личные данные в 

нейросети 

1. Диагностика поведения 

(наблюдение); 

2. Беседа / опрос 

«Безопасный ИИ»; 

3. Анализ работы с 

нейросетями; 

4. Фиксация в 

диагностической карте 

отряда. 

 

Узнали, в какие игры 

играли их родители, 

бабушки и дедушки, 

осознали ценность этого 

опыта 

1. Ребёнок рассказывает об играх 

старших поколений; 

2. Проявляет интерес к семейной 

игровой традиции; 

3. Вступает в диалог с родителями / 

родственниками на эту тему. 

1. Наблюдение в ходе 

обсуждения; 

2. Творческое задание 

«Игры моей семьи»; 



3. Фиксация в 

педагогическом дневнике 

отряда; 

 

Приобрели опыт 

командного 

взаимодействия в разных 

ролях 

1. Ребёнок пробовал себя минимум в 

двух разных командных ролях; 

2. Рефлексирует, какая роль ему 

больше подходит и почему; 

3. Адаптирует своё поведение в 

зависимости от задач команды. 

1. Наблюдение в разных 

видах деятельности; 

2. Диагностическая карта 

отряда; 

3. Анкетирование / мини-

сочинение «Я в команде»; 

4. Педагогический дневник. 

Метапредметные 

Научились работать в 

команде, распределяя 

роли 

1. Ребёнок может назвать свою роль в 

команде и её функции; 

2. Выполняет задачи в соответствии с 

ролью; 

3. Уважает вклад других участников 

команды 

1. Анализ командной 

работы; 

2. Листы педагогических 

наблюдений; 

3. Взаимооценка внутри 

команды; 



4. Рефлексивное задание 

«Моя роль в разработке 

игры». 

Научились переносить 

концепции 

компьютерных игр в 

живые физические 

активности. 

1. Ребёнок предлагает адаптацию 

механик компьютерных игр для 

живого формата; 

2. Участвует в создании и проведении 

таких активностей; 

3. Объясняет связь между цифровой 

механикой и её физической 

реализацией 

1. Анализ созданных 

игровых активностей; 

2. Наблюдение за 

разработкой и проведением 

игр; 

3. Портфолио участника 

(описание игр, схемы); 

4. Презентация игры с 

пояснением замысла. 

Образовательные 

Узнали и различают 

основные типы 

доступных нейросетей: 

для текста (ChatGPT, 

GigaChat), для 

изображений (Kandinsky, 

1. Ребёнок называет не менее 2 

нейросетей каждого типа; 

2. Понимает, для каких задач подходит 

какая нейросеть; 

3. Демонстрирует осознанный выбор 

инструмента под задачу. 

1. Диагностическое задание 

«Подбери нейросеть для 

задачи»; 

2. Наблюдение в процессе 

работы; 



Шедеврум), для музыки 

(Suno). 

3. Фиксация в 

диагностической карте 

отряда; 

4. Творческое задание 

«Каталог моих 

помощников». 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



3. Содержание и средства реализации программы 

Когда-то все игры мира были частью одной системы. Она называлась 

«Игровое Ядро». Именно оно создавало: правила, уровни, эмоции, сам дух 

игры. Но однажды произошло то, чего никто не ожидал. Сбой. Игровое Ядро 

дало критическую ошибку. Система начала разрушаться: игры стали 

одинаковыми, исчезла радость победы, пропал азарт, стерлись различия 

между эпохами. Мир начал терять… интерес к игре. Последняя надежда. 

Перед отключением система запустила протокол: «Перезапуск через 

игроков» И выбрала лагерь «ВЕСНА». Отряды - исследователи игр, но не 

просто игроки. Дети — те, кто может: чувствовать игру, менять правила, 

создавать новое. Нам доступен Симулятор Игровых Эпох, Каждый день - это 

новый запуск. Чтобы перезапустить систему, отрядам нужно: Найти суть игры 

в каждой эпохе, Пройти испытания уровня, Собрать игровые коды, Вернуть 

утраченные эмоции. 

Главный приз: Кубок «Золотой джойстик» и звание «Легенды игр». 

Структура смены: Три эпохи 

1. Эпоха Классики. 1-4. Золотой век двора. Дворовые игры, живое общение, 

физическая активность 

2. Эпоха Технологий. 5-8. Игры в реальности. Квесты, реалити-шоу, 

челленджи 

3. Эпоха Будущего. 9-12. Игры с нейросетью. Творчество с ИИ, генерация 

контента, битвы нейросетей. 

Финал. 13-14. Награждение, закрытие. 

3.1. Система стимулирования 

Общелагерная система стимулирования: 

Визуализация рейтинга должна напоминать игровой интерфейс. 

Вариант: «Игровой экран» 

Большой стенд (2х2 метра), стилизованный под интерфейс компьютерной 

игры или игровую консоль. 

Элементы оформления: 

Фон — как экран старого телевизора или пиксельная графика. 

Название: «TABLOID — НОВЫЙ УРОВЕНЬ» 



Каждый отряд — это игрок с аватаром (название отряда + эмблема). 

Как обновляется: 

Каждый вечер на линейке объявляется: *«Отряд 3 получает +6 XP и переходит 

на уровень ЭКСПЕРТ!»*  

Победа (1 место) + 6 XP 

2 место +5 XP 

3 место +4 XP 

4 место +3 XP 

5 место +2 XP 

6 место +1 XP 

3.2 Система самоуправления 

Временные детские 

объединения 
Задачи объединения Количество 

Совет Игроков 1. Принимает ключевые решения по 

«сюжету» 

2. влияет на формат дней 

3. распределяет «ресурсы» (бонусы, 

возможности) 

6 

Модуль Баланса Игры 1. следить за честностью 

2. помогать решать споры 

3 

Модуль Разработчиков 1. придумывать новые игры 

2. менять правила существующих 

3. создавать челленджи. 

4 

Модуль Контента 1. фиксировать жизнь смены 

2. делать фото/видео 

3. создавать «историю игры»» 

4 

 

 

 

 



3.4 Логика развития содержания по периодам смены 

Сроки 

проведения 
Содержание этапа 

1. Подготовительный период 

Январь – 

май 2026 

 

Цель: подготовка к реализации программы смены 

 Содержание:  

- разработка и утверждение концепции развития лагеря 

в соответствии с территорией 

- изучение современных требований, тенденций, 

приоритетов; 

- подготовка материально-технической базы; 

-создание методической базы для реализации 

программы; 

- создание кадровой базы для реализации программы; 

- проведение вожатских сборов. 

2. Организационный период 

1-3 день 

смены 

Цель: Знакомство, выявление и постановка целей 

индивидуально-личностного и коллективного развития, 

сплочение отрядов, формирование законов и условий 

совместной работы, подготовка к дальнейшей деятельности 

по реализации программы, погружение в тематику смены.  

Содержание: 

- формирование временных детских коллективов; 

- адаптация детей к условиям и особенностям лагеря; 

- знакомство детей; 

- проведение входных психолого-педагогических 

диагностик;  

- выявление ожиданий детей от смены, уровня притязаний; 

- погружение участников смены в тематику программы, 

игровой сюжет; 



- набор детей в кружки, секции; 

- организация работы детского соуправления;  

-  формирование групповых норм, ценностей и традиций; 

- проведение мероприятий организационного периода 

согласно план-сетке. 

Ключевые общелагерные дела: 

• Линейка открытия смены 

• Квест-знакомство с лагерем  

• Презентация программы смены и погружение в 

игровую модель 

• Вечер знакомств – мероприятие, направленное на 

знакомство отрядов 

Ключевые отрядные дела: 

• Знакомство в отрядах - игры на знакомство, 

взаимодействие, адаптацию, поднятие эмоционального 

фона, выявление индивидуальных особенностей. 

• Организационный сбор - формирование структуры 

отряда, выбор ОСУ, принятие свода правил (конвенции, 

устава и т.п.) отряда, знакомство с игровой моделью и 

системой стимулирования. 

•  Хозяйственный сбор - рассказать о правилах 

проживания в лагере, объяснить законы лагеря, 

познакомить с территорией лагеря, административной и 

хозяйственной частью, предъявить ЕПТ. 

• Сбор-планирование - рассказать о предстоящей 

смене, познакомить с тематикой смены,  разработать 

отрядные дела, которые ребята хотели бы провести в 

течение смены.  



• Огонёк знакомств – знакомство в отрядах, 

способствовать формированию доверительной атмосферы 

между членами одного отряда. 

• КТД на подготовку к общелагерным мероприятиям. 

• Игры на сплочение и взаимодействие. 

• Дело по тематике смены  

• Анкетирование 

3. Основной период 

3 – 12 день 

смены 

Цель: Реализация программы смены.   

Содержание: 

- сплочение временных детских коллективов; 

- вовлечение участников смены в различные виды 

деятельности по тематике смены;  

- проведение традиционных мероприятий основного 

периода согласно план сетке; 

- поддержание эмоционального и физического 

благополучия детей; 

- работа кружков и секций; 

- работа органов соуправления; 

- корректировка нормы общения, поведения, отношений; 

- работа  системы стимулирования; 

- осуществление текущего контроля и корректировки 

программы 

Ключевые общелагерные дела: 

• Общелагерные дела по тематике смены 

• Работа кружков и мастерских 

4.Итоговый период 

12-14 день 

смены 

Цель: Подведение итогов реализации программы смены 

и участия каждого в делах различной направленности. 

 Содержание: 



- подведение итогов смены – демонстрация результатов 

освоения программы; 

-  создание эмоциональной атмосферы успешного 

завершения смены, поощрение наиболее активных 

участников деятельности органов соуправления, 

центральных дел и событий смены (подведение итогов 

системы стимулирования; подведение итогов работы 

органов детского соуправления); 

-  проведение итоговых психолого-педагогических 

диагностик; 

- оценка и самооценка участниками смены личностно-

значимых результатов участия в программе; 

- проведение итоговой рефлексии с участниками смены; 

- реадаптация детей к возвращению домой; 

- проведение мероприятий заключительного периода 

согласно план-сетке. 

 Традиционные общелагерные дела: 

 Линейка закрытия смены; 

 Костёр (в  тех лагерях, где это разрешено); 

 Вожатский концерт; 

 Карнавальная дискотека; 

5. Постлагерный период 

(месяц 

после смены ) 

2026 

В течение 

года 

Цель: Анализ результатов реализации программы. 

 Содержание:  

- оценка эффективности реализации программы с 

целью выявления её сильных и слабых сторон, перспектив 

дальнейшего развития; 

- педагогический совет по итогам реализации 

программ; 



- организация последействия с участниками 

программы, вожатыми, детьми, родителями через 

интернет, социальные группы; 

4. Кружковая деятельность 

Кружковая деятельность организуется в формате мини-мастерских.  

 

№ Наименование Содержание 

1 Самоделкин  Рисование 

 Раскраска гипсовых 

фигурок 

 Подделки своими руками 

 

 

 

 

 

5.Ресурсное обеспечение реализации программы 

Финансовые ресурсы: 

финансовое обеспечение осуществляется за счет субсидий из областного 

бюджета и средств от оказания платных услуг.  

Материально-технические: 

- инфраструктура лагеря (корпуса для проживания, столовая, медпункт, 

спортивные площадки, клуб, территория для кружковой работы, туалеты, 

душевые и т.д.); 

- мультимедийное оборудование (экран для проектора и проектор, 

компьютерная и музыкальная техника); 

- спортивное оборудование и инвентарь (сетки, мячи, теннисный стол и 

т.д.); 

- реквизиты и материалы для общелагерных мероприятий; 



- для оформительской деятельности и декоративно-прикладного творчества 

(ватман, гуашь, акварель, кисти, фломастеры, маркеры, ножницы, цветная 

бумага и картон, скотч широкий и узкий, двухсторонний скотч, простые и 

цветные карандаши, ластики, точилки, клей, и т.д.); 

- призы и награды для стимулирования (сладкие подарки, грамоты и т.д.). 

Информационные: 

- на территории лагеря (работает радио, общелагерные информационные 

стенды, отрядные уголки); 

Методические: 

- учебные пособия и материалы; 

- программа смены и план-сетка общелагерных мероприятий по программе; 

- должностные инструкции персонала; 

- методические разработки мероприятий. 

Кадровые: 

Для реализации программы формируется следующий педагогический 

состав: начальник и заместитель начальника лагеря, старший вожатый, 

инструктор по физической культуре и спорту, звукооператор, психолог, 

специалисты в области воспитания, вожатые, помощники вожатых. 

Педагогический состав формируется из участников, успешно прошедших 

школу вожатых КОГАУ «ЦООД «Вятские каникулы»; студентов-

практикантов ФБГОУ ВО «ВятГУ»; членов клуба юных вожатых КОГАУ 

«ЦООД «Вятские каникулы». 

Структура управления 

ДОЛ «Весна» является структурным подразделением КОГАУ «ЦООД 

«Вятские каникулы». Руководителем лагеря является начальник, которому 

подчиняются все сотрудники лагеря.  

Программу смены курируют и организуют заместитель начальника лагеря и 

старший вожатый, а реализацию осуществляет педагогический состав, в 



который входят психолог, спорт.инструктор, звукооператор, вожатые и 

специалисты в области воспитания. 

Для реализации программы также необходим педагогический состав в 

количестве 18 человек, состоящий из:  

 административного состава – 3, 

 специалистов в области воспитания – 4 

 вожатых – 8,  

 инструктора по физической культуре – 1, 

 психолога – 1 

 звукооператора – 1 

 помощники вожатых – 2 

  



6. Факторы риска 

Факторы риска Описание Методы 

профилактики 

Травматизм при 

работе с 

материалами 

Дети используют ножницы, клей, 

картон, краски, ткань и другие 

декоративные элементы. 

Возможны порезы, ожоги, 

аллергические реакции. 

Педагогический 

контроль при работе с 

инструментами; 

использование 

безопасных материалов 

(ножницы с тупыми 

концами, нетоксичные 

краски); инструктаж по 

технике безопасности; 

организация рабочих 

мест с достаточным 

пространством. 

Конфликты 

между 

участниками 

В процессе совместной работы в 

домах талантов могут возникать 

разногласия из-за распределения 

ролей или творческих идей. 

Проведение командных 

тренингов и игр на 

развитие 

сотрудничества; 

обучение навыкам 

коммуникации; 

назначение старейшин 

дома для координации; 

регулярные обсуждения 

в творческих советах 

домов. 

Психологическая 

перегрузка 

Интенсивная деятельность, 

конкуренция за рейтинг, участие 

в миссиях и фестивалях может 

вызвать усталость или 

эмоциональное напряжение. 

Планирование режима 

дня с чередованием 

активной и спокойной 

деятельности; включение 

игровых и 

релаксационных пауз; 

поддержка со стороны 

педагогов; мониторинг 

эмоционального 

состояния детей. 

Нарушение 

режима питания и 

отдыха 

Неправильный распорядок дня 

может привести к усталости, 

снижению внимания и аппетита. 

Организация 

сбалансированного 

расписания: время для 

приема пищи, сна, 

творческих и игровых 

занятий; контроль 

соблюдения режима 

педагогами. 



Опасность при 

проведении 

активных игр и 

квестов на свежем 

воздухе 

Риск падений, ушибов, травм при 

подвижных играх, спортивных 

заданиях или квестах. 

Педагогический 

контроль; проведение 

инструктажа по технике 

безопасности; 

обеспечение безопасного 

игрового пространства; 

использование 

защитного снаряжения 

при необходимости. 

Аллергические 

реакции на 

материалы 

Работа с красками, клеем, тканью 

или декоративными элементами 

может вызвать аллергию у 

чувствительных детей. 

Использование 

гипоаллергенных и 

безопасных материалов; 

информирование 

педагогов о возможных 

аллергиях; наличие 

аптечки и 

медикаментозной 

поддержки. 

Потеря или 

травма личных 

вещей участников 

В процессе игр, мастерских и 

фестивалей дети могут терять 

личные вещи или повреждать 

материалы. 

Разъяснение правил 

использования 

материалов; организация 

хранения личных вещей 

и поделок; контроль 

педагогов за рабочими 

зонами. 

 

 


