Умови проведення
фольклорно-етнографічного дійства
«СТРІТЕННЯ»


Показ фрагменту композиції має вкладатися в часовий проміжок  до 10 хвилин.  У композиції може брати участь до десяти учасників.  Підведення підсумків здійснюється  за критеріями:

· відповідність матеріалу обрядовому дійству: під цим критерієм розуміється той факт, що обряд, який показується, має відповідати дійсності та історичності. Обряд був взятий із друкованого джерела та характерний для певного регіону. Повинна бути присутня чистота обряду (якщо обряд характерний для Західної України, то він повинен бути показаний з характерними дійствами притаманними: гуцулам, лемкам, бойкам…);

· артистизм: харизма учасників, впевненість на сцені;

· музичне оформлення: використання обрядової старовинної музики, бажані народні інструменти у записах чи використання живої музики, якщо це записи, то без сучасної обробки (реп);

· відповідність костюму: костюм, у якому відбувається сценка, має відповідати тому регіону, який відтворюється;

· реквізит: наявність речей, що необхідні для проведення обрядів, відповідність речей періоду і регіону;

· володіння текстом: текст має відтворюватися без театральних пауз;

· дикція;
· динаміка .

Результат команди визначається колегіально трьома суддями згідно із

параметрами шляхом обговорення виступу кожної команди. 

(((
Умови проведення виду 

«КРАЄЗНАВЧИЙ КАЛЕЙДОСКОП»

Склад команди – 4 особи (по 2 особи протилежної статі).


Дистанція складена за системою "Ралі", що  передбачає  проходження командою всіх етапів (краєзнавчих майстерень) за встановленим часовим графіком. 

Контрольний час роботи на етапах – 10 хв.


На етапах (краєзнавчих майстернях) команда отримує бали за правильно виконані завдання. У разі невиконання завдання майстерні бали не нараховуються, а у випадку не повної відповіді нараховується часткова їх кількість, залежно від частки виконаного завдання. 


Результат команди становить сума балів набраних на краєзнавчих майстернях. Перше місце посідає команда, що набрала найбільшу кількість балів. При рівності набраних балів до уваги береться пріоритетність етапів:

1. Археологія

2. Гідрологія.

3. Ботаніка

4. Екологія

5. Метеорологія

6. Ґрунтознавство

7. Народознавство

8. Література.

Спорядження команди: ручка, компас, папір, міліметровий папір (А-4), рулетки (2 шт.), олівці, лінійки, гумка, планшет.

ЕТАПИ:

Археологія 


Спорядження: компас, міліметровий папір (А-4), рулетки (2 шт.), олівці, лінійки, гумка, планшет.

Накреслити план-схему запропонованого археологічного розкопу зі знахідками. У масштабі передаються як відстані так і розміри предметів.

Кількість предметів у розкопі та їх складність буде диференційовано згідно з віковою групою.

Гідрологія 

Спорядження: рулетка,планшет, ручка.

Визначити витрати води у річці. Показники швидкості течії річки надаються суддями, інші показники визначаються командою самостійно. 


Ботаніка 

Спорядження: планшет, ручка, листок паперу.

Записати формулу лісу топографічної карти та флоро-генетичну формулу лісу, описати ярусність та визначити зімкнутість пологу вказаної суддями ділянки. Визначити родову і видову назву запропонованих суддями рослин (рослини характерні для Київщини) 


Завдання буде  диференційоване згідно з віковою групою.

Екологія 

Спорядження: планшет, ручка, компас.

Зробити забір проби води з оформленням етикетки, здійснити опис зразка води в польових умовах та зробити географічну прив’язку місця забору води до трьох об’єктів місцевості.

Метеорологія 
Спорядження: планшет, ручка, компас.

     Використовуючи метеорологічні прилади, визначити температуру повітря, атмосферний тиск, абсолютну та відносну вологість повітря, напрям, силу та швидкість вітру, висоту сонця над горизонтом.

Завдання буде  диференційоване згідно з віковою групою.

Ґрунтознавство


Спорядження: компас, рулетка, ручка, планшет.

Визначити механічний склад зразків ґрунту. Визначити кислотність зразків ґрунту

Кількість зразків ґрунту буде диференційовано згідно з віковою групою.

Народознавство 

Спорядження: планшет, ручка.

Встановити відповідність між виробами народних промислів та назвою ремесел. На контурну карту України нанести центри традиційних народних промислів.

Завдання буде  диференційоване згідно з віковою групою.

Література

Спорядження: планшет, ручка.

Молодша група

Українські народні казки. Казки народів світу. Літературні казки ( за програмою 5 класу з української та зарубіжної літератури).

Назвати за ілюстрацією казку, її автора, країну походження казки, перерахувати головних героїв.

Середня група 

Фразеологізми

Установити відповідність. Поєднати фразеологізм із зображенням його на малюнку. Пояснити походження та значення фразеологізмів.

Старша група 

Літературні персоналії

Установити відповідність. Поєднати портрет із ПІП українського письменника, вказати твори цього автора.

(((
Умови проведення 

пізнавального квесту «СКАРБИ  ГЕТЬМАНА  ПОЛУБОТКА»

Склад команди – 4 особи, не менше однієї особи протилежної статі

Спорядження команди: планшет, ручки, компас.

Гра проводиться за схемою «ралі». Початок роботи на кожному етапі відбувається згідно часового графіку команди. Контрольний час роботи на кожному етапі 7 хв. Всі етапи швидкісні.

На кожному етапі команда виконує по два завдання.  За перше завдання команда отримує від 0 до 5 балів в залежності від ступеня правильності та повноти виконання. За друге завдання команда отримує від 0 до 2 балів в залежності від ступеня правильності та повноти виконання. Завдання виконуються по черзі, одночасне виконання обох завдань не дозволяється. 

Легенду руху до наступного етапу команда дізнається після правильного виконання другого завдання із фіксацією часу закінчення роботи над обома завданнями. У випадку не виконання завдання, команда отримує легенду руху до наступного етапу від судді після завершення контрольного часу роботи на етапі.

Результат роботи на етапі визначається як сума балів за два завдання. Результат команди на етапі конвертується у грошовий еквівалент по курсу 1 бал – 1 копійка. 

Переможець визначається за кількістю набраних балів. При рівній сумі балів вище місце посідає команда, яка швидше виконала завдання «Лист від гетьмана».

Опис етапів.

Ботанічні орієнтири
Етап обладнаний:  

· гілки листяних порід дерев та кущів (береза, тополя, бузок, горобина, липа, дуб, в’яз, верба, граб, клен), кожна в окремій ємності з водою; 

· інформація про напрям і спосіб руху до наступного етапу, поміщена у спеціальну тару та замаскована на місцевості;

· картка із завданнями;

· суддівський компас.

Завдання: 

1. Використовуючи гілки листяних порід кущів та дерев, визначити і записати родові назви  запропонованих рослин - за кожну відповідь 1 бал. 

2. Команді надається значення азимуту та відстань у метрах. Команда  проходить вказану суддею відстань за вказаним суддею азимутом від вказаної суддею точки (гілки певного дерева чи куща) та здійснює пошук інформація про напрям і спосіб руху до наступного етапу, яка поміщена у спеціальну тару та замаскована на місцевості. За умови правильного виконання цього завдання, команда  знаходить легенду руху до наступного етапу і отримує 2 бали. Цей момент фіксується як час закінчення роботи команди на етапі. У випадку помилки при визначенні азимуту та відстані, команда не знаходить на місцевості легенду, а отримує її від судді після завершення контрольного часу роботи на етапі. 

Вправний археолог
Етап обладнаний: 

· розкоп 2 м×2 м із заритими артефактами; 

· зображення артефактів; 

· лопатка 1шт; 
· інформація про напрям і спосіб руху до наступного етапу, поміщена у тару, замасковану під артефакт;

· картка із завданнями.

Завдання: 

1. Використовуючи опис про використання предмету і особливості його виготовлення, команда обирає із запропонованих зображень артефакт, який треба знайти у розкопі (2 бали), та відкопує його (3 бали).

2. Візуально порівняти зовнішні ознаки (колір, форма, матеріал) знайденого у розкопі артефакту та декількох запропонованих ємностей та за максимальним збігом ознак  вибрати відповідну ємність. За умови правильного виконання цього завдання з першої спроби, команда  отримує легенду руху до наступного етапу та  їм нараховується  2 бали і цей момент фіксується як час закінчення роботи команди на етапі.  Якщо команда із першої спроби помилилася, то їй надається друга спроба. За умови правильного виконання завдання  з другої спроби,  команда  отримує легенду руху до наступного етапу та  їм нараховується  1 бал і  тоді цей момент фіксується як час закінчення роботи команди на етапі.  У випадку не виконання цього завдання із двох спроб,  команда отримує легенду руху до наступного етапу від судді після завершення контрольного часу роботи на етапі. 

Рудокоп

Етап обладнаний: 
· зразки рудовмісних гірських порід  (лимоніт (бурий залізняк), гематит (червоний залізняк), джеспіліт, магнетит, пірит, боксит); 

· інформація про напрям і спосіб руху до наступного етапу, поміщена у спеціальну тару певної маси;

· однакові за розміром ємності (сірникові коробочки) різної маси;

· картка із завданнями;

· терези.

Завдання:

1. Визначити назви запропонованих гірських порід і записати до картки - за кожну відповідь 1 бал. 

2. За суддівськими даними про відсотковий вміст  металу  у породі, визначити масу металу,  яку можна  отримати із  зазначеного зразка руди. Отримане значення маси порівняти з вагою ємкостей. Необхідна команді легенда буде міститися у ємкості, маса якої буде співпадати із масою металу, який можна отримати із зазначеного зразка руди. За умови правильного виконання цього завдання, команда  знаходить легенду руху до наступного етапу і отримує 2 бали. Цей момент фіксується як час закінчення роботи команди на етапі. У випадку помилки, команда отримує легенду руху до наступного етапу від судді після завершення контрольного часу роботи на етапі. 

На гостину до лісовика

Етап обладнаний:

· зображення древньослов’янських міфічних істот (відогонь, двоєдушник, літавиця, хуха, злидні, вій, вовкулака, водяник, болотяник, русалка, мавка, песиголовці, лісовик); 

· плутанка (павутиння) з дзвіночками; 

· інформація про напрям і спосіб руху до наступного етапу; 

· «вудка»;

· картка із завданнями.

Завдання:

1. Команда розділяється на дві частини: один учасник стає відгадувачем, інші троє відповідатимуть на його запитання. Трійця всліпу обирає картку з назвою однієї із міфологічних істот. Відгадувач ставить навідні запитання, відповідачі кажуть лише «так» або «ні». Завдання вважається виконаним, якщо відгадувач голосно називає загадану міфологічну істоту, а відповідачі голосно кажуть «так, вгадав». Виконання за 1 хв. - 5 балів, за 2 хв. – 3 бали, за 3 хв. – 1 бал. Якщо команда за три хвилини не впізнала загадану істоту, робота над цим завданням припиняється і бали команді не нараховуються.

2. Інформація з легендою  руху до наступного етапу, поміщена у тару та знаходиться у центрі «павутини», дістати її можна лише за допомогою вудки. Якщо при спробі дістати легенду, учасник торкається павутини і дзвенить дзвіночок, то спроба переходить до наступного учасника і т.д.  Коли легенду вдається дістати менше ніж за 1 хв.,  команді нараховується 2 бали і цей момент фіксується як час закінчення роботи команди на етапі. Коли легенду вдається дістати більше ніж за 1 хв., але менше ніж за 2 хв.,  команді нараховується 1 бал і  тоді цей момент фіксується як час закінчення роботи команди на етапі.  У випадку не виконання цього завдання за 2 хв.,  команда отримує легенду руху до наступного етапу від судді після завершення контрольного часу роботи на етапі. 

Лист від гетьмана (швидкісний етап)

Обладнання етапу: 

· портрети гетьманів України (Мазепа, Орлик, Б.Хмельницький, Полуботок, Многогрішний, Виговський, Скоропадський, Дорошенко, Розумовський); 

· текст для дешифрування; 

· дзеркало;

· картка із завданнями.

Завдання виконуються на швидкість:

1. Використовуючи портретні зображення гетьманів,  визначити і записати номери портретів  запропонованих суддею гетьманів - за кожну відповідь 1 бал. 

2. Прочитати «лист гетьмана»  за допомогою дзеркала (текст буде написано так, що його буде зрозуміло лише у дзеркальному відображенні) та записати його розшифровану версію. Даний текст одночасно є легендою руху до наступного етапу.  Коли лист вдається розшифрувати та записати  менше ніж за 2 хв.,  команді нараховується 2 бали і цей момент фіксується як час закінчення роботи команди на етапі. Коли лист вдається розшифрувати та записати  більше ніж за 2 хв., але менше ніж за 3 хв.,  команді нараховується 1 бал і  тоді цей момент фіксується як час закінчення роботи команди на етапі.  У випадку не виконання цього завдання за 3 хв.,  команда отримує легенду руху до наступного етапу від судді після завершення контрольного часу роботи на етапі.

Мінне поле

Обладнання етапу: 

· частина галявини, обмежована маркувальною стрічкою; 

· цвяхи або бляшанки; 

· металошукач або щупи;

· інформація про напрям і спосіб руху до наступного етапу, поміщена у тару, та закріплена на певній висоті за допомогою системи противаг.

Завдання:

1. Можливі два варіанти. 

а) Використовуючи металошукач (працює один учасник), на обмеженій частині галявини виявити цвяхи (10 шт.), заховані у ґрунті - 1 бал за 2 знайдені цвяхи. Робота над цим завданням обмежена 3 хвилинами.

б) Використовуючи щупи (у кожного учасника свій щуп), на обмеженій частині галявини виявити бляшанки (10 шт.), заховані у ґрунті – 1 бал за 2 знайдені бляшанки. Робота над цим завданням обмежена 3 хвилинами.

2. Дістати легенду  руху до наступного етапу. Легенда  буде закріплена на певній висоті за допомогою системи противаги. Щоб опустити легенду на досяжну висоту, треба буде певну кількість цвяхів (шишок) закинути до порожнього відра.  Коли легенду вдається дістати менше ніж за 1 хв.,  команді нараховується 2 бали і цей момент фіксується як час закінчення роботи команди на етапі. Коли легенду вдається дістати більше ніж за 1 хв., але менше ніж за 2 хв.,  команді нараховується 1 бал і  тоді цей момент фіксується як час закінчення роботи команди на етапі.  У випадку не виконання цього завдання за 2 хв.,  команда отримує легенду руху до наступного етапу від судді після завершення контрольного часу роботи на етапі. 

Способи руху між етапами:

1. Рух за азимутом і вказаною відстанню

2. Промаркований маршрут 

3. Нитка Аріадни. До дерев прив’язана мотузка, рухатися треба уздовж неї.

4. На орієнтир. Команда отримує зображення або опис примітного дерева, до якого і треба прийти

5. Провідник. Треба командою заспівати коломийку – закликайку до хухи. Хуха з’явиться і проведе

6. За наданою картою. На карті позначено пункт, де знаходиться команда і наступний.

7. До названого у записці конкретного місця.  

(((
