Порядок проведення ІІ обласного етапу

 Всеукраїнської дитячо-юнацької військово-патріотичної  гри 

«Сокіл»  («Джура») у 2016  році
Порядок  проведення ІІ обласного етапу гри складений відповідно до Положення про Всеукраїнську дитячо-юнацьку військово-патріотичну гру  «Сокіл» («Джура»), затвердженого наказом Міністерства освіти і науки, молоді та спорту України від 13.06.2012  № 687, зареєстрованого в Міністерстві юстиції України 03.07.2012 за № 1094/21406. 

1. Термін і місце проведення

ІІ обласний етап Всеукраїнської дитячо-юнацької військово-патріотичної гри «Сокіл» («Джура») (далі «Сокіл» («Джура») проводиться у с. Головач Полтавського району на базі Полтавського обласного дитячого оздоровчого  центру «Маяк» у період з 11 по 14 травня  2016 року.
2. Керівництво грою «Сокіл» («Джура»)

2.1.
Загальне керівництво підготовкою та проведенням гри «Сокіл» («Джура») здійснює обласний штаб з проведення Всеукраїнської дитячо-юнацької військово-патріотичної гри «Сокіл» («Джура»). 

Безпосередня  організація  та  проведення ІІ обласного етапу гри «Сокіл» («Джура») покладається на організаційний комітет та суддівську колегію (СК).

2.2. Суддівська колегія формується Департаментом освіти і науки облдержадміністрації спільно з Полтавським обласним  центром туризму і краєзнавства учнівської молоді. 

3. Учасники гри «Сокіл» («Джура»)

3.1. До участі у грі допускаються по одній команді (рою) від міста, району Полтавської області, професійно-технічного або інтернатного закладу обласного підпорядкування.

3.2. У змаганнях беруть участь команди (далі – рої) з числа учнів, вихованців навчальних закладів.

3.3. Кількісний склад рою – 10 осіб: 8 джур-вихованців (6 хлопців,            2 дівчини) та 2 керівники. До участі в ІІ обласному етапі гри допускаються учні (вихованці) навчальних закладів 8-10 класів (віком не старше 17 років станом на 1 вересня 2016 року, з датами народження після 1 вересня 1999 року). Учасники не повинні мати обмежень за станом здоров’я та навчатись за програмою основної медичної групи фізичної культури закладу освіти.

Рій має пройти паспортизацію та виконати умови відбірного етапу підготовки до участі у етапах гри. У кожному рої визначається  провідник – ройовий.

3.4.
Керівники роїв призначаються наказами начальників органів управління освітою райдержадміністрацій, міськвиконкомів, директорів навчальних закладів. На них покладається відповідальність за збереження життя та здоров'я учасників гри. Один керівник – виховник рою, другий, по можливості, фахівець з певного виду змагань, може залучатися до суддівства та роботи секретаріату гри за рішенням суддівської  колегії.
4. Документація та  терміни її  подання

4.1.
Письмове підтвердження про участь у ІІ обласному етапі гри «Сокіл» («Джура») надсилаються на адресу Полтавського обласного центру туризму і краєзнавства  учнівської  молоді  (36014, м. Полтава, вул. Нечуя-Левицького, 4) до 20 квітня  2016  року, на E-mail: poltavatourcenter@gmail.com (телефони для довідок: 2-49-86, 7-40-61).

4.2.
У день заїзду, до мандатної комісії подаються: 

– іменна заявка за встановленою формою (додається), затверджена начальниками органів управління освітою райдержадміністрацій, виконкомів міських рад, директорами навчальних закладів з дозволом лікувального закладу на участь у змаганнях гри кожного учасника; 

· копія наказу про направлення рою на ІІ обласний етап гри та призначення керівників відповідальних за збереження життя і здоров’я дітей;

· свідоцтва про народження (оригінали) або їх копії завірені у нотаріуса;

· учнівські квитки або довідки з місця навчання з фотографією, завірені печаткою, що перекриває фотографію на одну  третину,  підписані  директором  (керівником) навчального закладу за 2015-2016 навчальний  рік.

· особисті медичні книжки керівників рою з відміткою про допуск до роботи в навчальному закладі.

Зразок  іменної  заявки

ЗАТВЕРДЖУЮ
Начальник органу управління

освітою райдержадміністрації, 

виконкому міської ради, 

директор навчального закладу

         Підпис (печатка)

І М Е Н Н А  З А Я В К А

(орган  управління  освітою  райдержадміністрації,  міськвиконкому, навчальний заклад)
направляє для участі в ІІ обласному етапі Всеукраїнської дитячо-юнацької  військово-патріотичної гри «Сокіл» («Джура») рій у такому  складі:

	№ п/п
	Прізвище, ім’я,

по батькові учасника
	Число, 

місяць, рік 

народження
	Навчальний 

заклад, клас
	Дозвіл лікаря на участь у 

ІІ обласному етапі гри (підписи лікаря з печатками лікувального закладу) - навпроти прізвища кожного учасника

	1
	2
	3
	4
	5


Виховник  команди           __________               ____________________________
   (підпис) 

           (прізвище, ім’я, по батькові)
Другий  керівник     
  _________     
____________________________
                                                
    (підпис)                
          (прізвище, ім’я, по батькові)
Всього  допущено  до участі у ІІ обласному етапі 

гри  «Сокіл» («Джура») –                                     ________________________ осіб 
                                                                                                                                            (прописом)

Печатка  

лікувального  закладу                  Лікар _________           ______________________
                                                            (підпис)                       (прізвище, ім’я по батькові)

5. Умови прийому та розміщення  команд

         5.1 До Полтавського обласного дитячого оздоровчого центру «Маяк» в    с. Головач Полтавського району, який  є місцем проведення ІІ обласного етапу гри «Сокіл» («Джура»),  команди прибувають самостійно 11 травня 2016 року.

         5.2. Команди, що планують розміщуватися в польових умовах (наметах) повинні мати необхідне спорядження для облаштування табору.
Варіанти розміщення команд:

- у спальних корпусах оздоровчого центру «Маяк», де забезпечуються ліжками і постільною білизною - 25 грн. за добу з 1 особи;

          - у польових умовах (наметах) - 5 грн. за добу з 1 особи.
Харчування:

- централізоване в їдальні центру «Маяк». Вартість гарячого 3-разового харчування в день – 50 грн. на 1 особу, з розрахунку: сніданок - 15 грн., обід - 20 грн., вечеря - 15 грн.
- самостійне.

6.  Підведення  підсумків

6.1. Загальнокомандне місце кожного рою визначається за найменшою сумою місць, з усіх проведених змагань і конкурсів ІІ обласного етапу гри.  Якщо результат декількох роїв виявиться однаковим, перевагу отримає рій, що виборов вище місце у виді «Козацька туристсько-спортивна смуга перешкод».  

Рій, що не візьме участі в окремому з видів змагань (конкурсів), у підсумку отримає місце нижче за рої, які брали участь у всіх видах програми гри.

         6.2 Апеляції щодо об'єктивності результатів суддівства розглядаються представниками суддівської колегії (СК) в присутності виховників рою. 

         Апеляція готується, підписується виховниками та подається в письмовому вигляді до СК не пізніше, ніж за тридцять  хвилин після закінчення кожного змагання (конкурсу) та оприлюднення їх протоколів. Апеляції на загальний результат подаються до СК не  пізніше, ніж  за  одну  годину  після  закінчення  усіх змагань (конкурсів) та оприлюднення зведеного протоколу гри. Винесенні рішення є  остаточними  і подальшому оскарженню  не  підлягають.

7. Нагородження  переможців

7.1.
Нагородження роїв-переможців здійснюється представниками обласного штабу та організаційного комітету ІІ обласного етапу гри.

7.2.
Рої, що посядуть 1, 2, 3 загальнокомандні місця, нагороджуються кубками, а їх виховники - грамотами Департаменту освіти і науки  облдержадміністрації.

7.3. Рої, що посядуть 1 командні місця в кожному окремому змаганні (конкурсі) нагороджуються призами, а за 1, 2 та 3 командні місця в окремому змаганні (конкурсі) нагороджуються грамотами Полтавського обласного центру туризму і краєзнавства учнівської молоді.
8. Фінансування

         8.1 Витрати на відрядження суддівської колегії, проведення змагань (конкурсів) та нагородження переможців і призерів, здійснюються за рахунок Полтавського обласного центру туризму і краєзнавства учнівської молоді згідно з кошторисом.

         8.2 Витрати пов’язані з фінансуванням відрядження та участі роїв в ІІ обласному етапі гри «Сокіл» («Джура»), що включатимуть проїзд до місця його проведення та у зворотному напрямку, відрядження керівників, харчування та проживання учасників під час гри, матеріально-технічне забезпечення та придбання необхідного обладнання і спорядження, - здійснюється за рахунок організацій, що їх відряджають. 

     В.о. директора                                                                   С.В.Комісар
Види змагань ІІ обласного етапу гри «Сокіл» («Джура»)
1. Впоряд - конкурс 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» (упорядник –  С.П. Рудюк).

Час на виконання обов’язкового завдання - 3 хв., творчого завдання – 4хв.
Обов’язкове завдання повідомляється рою на початку змагань. 
Творче завдання готується командою заздалегіть. Участь у зазначеному змаганні рій бере у складі 8 осіб. 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.
В обов’язковому та творчому завданнях оцінюється зовнішній вигляд, однострій, організованість та якість виконання впорядових наказів. 
На завершення показу відбувається марш рою стройовим кроком з виконанням стройової патріотичної пісні (бажано використовувати пісні козацької тематики). 
Перемагає рій, який в сумі набирає найбільше балів.
Порядок виконання завдання

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 рою: «Пане суддя! Рій (назва _________) до участі в конкурсі «Впоряд» готовий! Ройовий (називає своє прізвище __________)». 

Суддя подає команду: «СПОЧИНЬ!». 

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

Рій виконує прийоми в такій послідовності:

1) шикування в однолаву; 

2) розмикання і змикання рою;

3) перешикування рою з однолави в дволаву та навпаки;

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

5) крок на місці;

6) перешикування в колону по двоє; 

7) проходження урочистим ходом з виконанням військового вітання під час руху;
8) виконання творчого завдання конкурсу «Впоряд»;

9) проходження з виконанням ладової пісні.
1) Шикування в однолаву

Ройовий підходить до встановленого місця шикування й 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 дещо 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 прямо.
2) 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!».  
3) 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!».

4) 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, обер-НИСЬ!».  

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!».
5) Крок на місці
Ройовий подає команду: «Рій, РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО, на місці ходом-РУШ».

За виконавчою командою всі джури крокують на місці.

Ройовий подає команду: «Рій – СТІЙ!». 

За виконавчою командою, подається під ліву ногу, всі джури приставляють праву ногу і зупиняють крок на місці.

Ройовий подає команди: «РІВНЯЙСЬ, СТРУНКО!»

Ройовий завершує виконання прийому командою: «СПОЧИНЬ!».  

6) 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.

7) 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, 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.
8) Виконання творчого завдання конкурсу «Впоряд»

9) 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, 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.
2. Силове  змагання  «Перетягування  линви».  
Участь в змаганні беруть одночасно два рої, по 7 осіб у кожному (з них не менше 1 дівчини).
До змагання кожен з учасників допускається лише за наявності пари власних (командних) будівельних брезентових рукавиць, що не матимуть ніяких додаткових накладок чи нашивок з боку долонь, для збільшення сили тертя об мотузку. 
За відсутності такого спорядження - рій дискваліфікується! 
Додаткові умови можуть бути оголошені за 1 годину до початку змагань.
Линва являє собою стандартну туристську мотузку діаметром 10-12 мм та довжиною 20-30 метрів. Кінці линви – обметані.

На линві позначається її середина (центральний маркер) та дві маркувальні стрічки на відстані одного метра з обох боків від центрального маркера для обмеження місць хвата перших учасників. Усі позначки мають бути різних кольорів.

На майданчику для змагання, під  місцем центрального маркеру  линви позначається центральна поперечна лінія. На відстані 3 метрів від центральної лінії, з обох боків позначаються 2 фінішні лінії (схема).
	↓        
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↑
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	                          ↓

                       3 м

                           ↑


Кожен рій має право самостійно визначати порядок розташування своїх учасників. Вони можуть бути вишикувані  по  обидві  сторони  линви через  одного (перший – ліворуч від линви, другий – праворуч і т.д.). Учасники,  що  стоять  ліворуч,  пропускають  линву  під  правим  ліктем,  а ті, що стоять праворуч – під лівим ліктем, щосили  утримуючи її обома руками. Допускається одностороннє розташування учасників. В такому випадку, линва повинна проходити по правому боку учасника тяги між тулубом та  передпліччям. Допускається зміна порядку розташування учасників у різних спробах.
Перший (від центру линви) учасник тяги може робити хват якомога ближче до своєї маркувальної стрічки, але не далі відрізку обмеженому нею та центральним маркером. 

Перед стартом змагання (тяги) центральний маркер линви має знаходитися точно над центральною поперечною лінією майданчика. 

Обслуговують змагання три судді. З них двоє бокових суддів контролюють дії роїв під час тяги. Третій, що знаходиться по центру майданчика - старший.

За командою (свистком) старшого судді, обидва рої починають одночасно тягнути линву на себе.

Під час тяги, кожен  з учасників має тримати  линву  хватом обома руками  й таким чином, щоб його долоні були розташовані догори. Будь-який  інший  хват, що може заважати  вільному руху линви, вважається  порушенням. Стопи ніг, з опорою на землю, мають  знаходитися  попереду  колін, а самі учасники мають зберігати таку позицію протягом усього часу тяги. 

Використання шипованих футбольних бутсів учасниками змагання – забороняється! Також умовами забороняються штучні (підготовлені учасниками) упори для ніг.
Крайній відносно центру линви учасник є «якірним». Линва має огинати його вздовж правої сторони тулуба, далі діагонально через спину та ліве плече, іззаду-наперед. Далі залишки линви направляються під передпліччя лівої руки й вільно звисають назад або вбік. «Якірний» тримає такий самий хват обома руками (долонями догори), руки витягнуті вперед, стопи ніг - попереду.
При виявленні будь-якого порушення умов суддя повинен призупинити змагання. Також судді мають робити зауваження й попередження, а учасники змагання мають негайно виправитись під час: 
- падіння чи «сидінні» когось з учасників (коли учасник, крім ніг, торкається поверхні землі іншими частинами свого тіла); 
- гальмування тяги («ступорі»); 
- відмови від ведення активної боротьби («тяга без боротьби») 
- послаблення хвату линви руками (неконтрольованому руху линви);          

- неодноразового сидіння («відпочинку») з продовженням подальшої тяги («гребля»). 
Після трьох зауважень рій дискваліфікується і йому зараховується поразка.
Перемогу отримує рій,  який  перетягне центральний маркер линви за  фінішну лінію на своїй стороні майданчика.
За сигналом (свистком) судді: «Стоп!» - тяга негайно припиняється. 

Рої змагаються у трьох спробах. Між спробами рої міняються майданчиками. Відпочинок між окремими спробами - не більше 1 хвилини.

У змаганнях перемагає рій, що виграє дві спроби з трьох. Якщо рій виграє дві спроби підряд - третя спроба не проводиться.
3. Попередні умови подолання козацької «Туристсько–спортивної смуги перешкод».
Склад учасників - 6 осіб, з них не менше 1 дівчини. 

Команда працює на дистанції в спортивному одязі що закриває лікті та коліна. Кожен учасник повинен мати зблоковану страхувальну систему, петлю для в’язання схоплюючого вузла, виготовлену з мотузки діаметром 6-7 мм або технічний пристрій для подолання етапу «підйом по схилу», не менше 4 карабінів та мотузку для організації супроводження на етапі «навісна переправа» діаметром не менше 6 мм і довжиною не менше 20 м.


Довжина дистанції – до 300м, заданий  час на проходження дистанції – 15-20 хвилин.
Перелік можливих етапів, порядок та техніка проходження дистанції
СТАРТ

         1. Підйом по схилу.  Довжина  – до 30 м. Обладнання: суддівські перила на ділянці перешкоди; контрольна лінія – на початку та кінці етапу. Учасники долають етап за допомогою схоплюючого вузла або технічних пристроїв.
       2. Навісна переправа через яр.  Довжина – до 20 м. Обладнання: вантажна опора (дерево), контрольна лінія на початку та кінці етапу; подвійні суддівські перила на ділянці перешкоди. Учасники долає етап на грудному карабіні з під страховкою «вусом» за перила та організацією супроводжуючої мотузки. Мотузка для організації супроводження суддівська, але не забороняється використання командної мотузки.

       3. Траверс схилу. Довжина – до 30 м Обладнання: контрольна лінія на початку та кінці етапу; 5 горизонтальних ділянок наведених суддівських перил на ділянці перешкоди. Учасники долають етап за допомогою «вусів» самостраховки.
      4. Переправа по вірьовці з перилами. Довжина – до 20 м. Обладнання: контрольна лінія на початку та кінці етапу; нижні та верхні суддівські перила на ділянці перешкоди. Учасник долає етап на самостраховці «вусом» за верхні перила та рухається ногами по нижній мотузці. 

      5. Переправа по колоді через яр. Довжина – до 20 м. Обладнання: контрольна лінія на початку та кінці етапу; укладена суддями колода та суддівські перила на ділянці перешкоди. Учасник долає етап на самостраховці «вусом» за верхні перила та рухається ногами по колоді. 

      6. Переправа по вірьовці за допомогою «маятника».  Довжина – до 12 м. Обладнання: контрольна лінія на початку та кінці етапу; нижні та верхні суддівські перила, закріплена суддівська мотузка – «маятник» на ділянці перешкоди. Учасник долає етап на самостраховці «вусом» за верхні перила та рухається ногами по нижній мотузці за допомогою «маятника». 

      7. Рух по жердинах 1Б (6 б).  Довжина – до 20 м. Обладнання: контрольна лінія на початку та кінці етапу; 7 опор та 3 жердини – на ділянці перешкоди.

ФІНІШ
Результат команди визначається за сумою часу роботи на дистанції та отриманих штрафних балів (1 бал дорівнює 20 секунд). При рівності результатів вище місце посідає команда, яка має менший штрафний час.
Суддівська колегія залишає за собою право вносити незначні зміни в порядок проходження етапі та зміни параметрів дистанції.
4.  Стрільба з пневматичної гвинтівки.
Кількість стрільців від рою – 3 осіб (хлопці, дівчата – без різниці).

Стрільба проводиться по мішені № 4,  з дистанції 10 м.
Положення стрільців – лежачи з упором на руки.
Кожен стрілець виконує по 8 пострілів, з яких 3 пробних і 5 залікових.

Результат рою визначається за кількістю точних влучень у мішень та сумою отриманих балів. Перемагає рій, який набере найбільшу кількість балів.


5. Гра «Пластун» – комплексна командна гра з військово-спортивними та туристськими елементами з використанням методик гри «Квест». 

Команда з 6 учасників (серед них не менше однієї дівчини) у супроводі керівника з’являється на місце старту за 10 хв до стартового часу відповідно до результатів жеребкування. Команда повинна мати з собою компас, годинник, ручку. Тривалість стартового інтервалу орієнтовно 5–10 хв. Контрольний час буде оголошено напередодні гри. 

За стартовим сигналом команда з 6 учасників (серед них не менше однієї дівчини) послідовно за виданою на старті картою та за допомогою легенди віднаходить на місцевості задані точки і виконує на них інтелектуальні завдання. Час перебування команди на заданій точці не перевищує 2 хв, із яких 1 хв відводиться на виконання командою інтелектуального завдання та 1 хв – на роботу суддів. Команда, яка не знайшла попередню задану точку, не допускається до виконання завдання на наступній точці. 

Кожне завдання має свою ціну у балах. Бали, отримані командою за виконані завдання, фіксуються суддями у картці проходження маршруту, яку команда отримує на старті.

Тематика завдань – географія Полтавщини.

Результат (місце) команди визначається за сумою балів, одержаних нею на маршруті: вище за рейтингом розташовується команда, яка набрала більше балів. За рівної суми балів вище місце посідає команда, яка пройшла маршрут за коротший час. Команди, які пройшли весь маршрут, але перевищили контрольний час, розташовуються після команд, які виконали завдання у рамках контрольного часу. Команди, які не знайшли хоча б однієї із заданих точок, розташовуються на останніх щаблях рейтингу.
6.  Змагання «Рятівник» – змагання з надання долікарської допомоги з елементами рятувальних робіт.


Кількість учасників – 6 осіб, з них не менше 1 дівчини.
  Завдання складається із двох частин:

1. Теоретичний тур (можливі завдання):


правила надання першої допомоги при опіках, тепловому та сонячному ударах, обмороженнях, переохолодженні, ураженні електричним струмом, утопленні, тривалому здавлюванні окремих частин тіла, гострому болі в животі, отруєнні хімічними продуктами, їжею, грибами, ягодами, укусах отруйних змій, комах та павуків.


2. Практичний тур (можливі завдання):


штучна вентиляція легень, непрямий масаж серця (серцево-легенева реанімація) накладання пов’язок на голову, передпліччя, ліктьовий, плечовий, колінний, гомілковостопний суглоби, накладання джгута на стегно.


 На виконання завдань відводиться 9 хвилин (3 хвилини на теоретичний тур і 6 хвилин на практичний). 


Команда витягує картку і виконує завдання.
З цього моменту суддею починається відлік часу, відведеного на теоретичний тур. Рою дається 1 хвилина на обговорення відповіді і 2 хвилини на запис відповіді в картці. За допущені помилки рій одержує штрафні бали.


Виконання завдань практичного туру розпочинається після увімкнення суддею секундоміра. 


Оцінювання суддею  практичного туру відбувається у відповідності до розробленої таблиці штрафів після доповіді рою про готовність або у разі закінчення відведеного часу (6 хвилин).


Суддя вказує команді про (штраф), секретар заносить результати у протокол. 


3. Після виконання завдань команді надається старт на швидкісний етап: 


накладання шини з підручного матеріалу (при переломах плеча, передпліччя, стегна, гомілки) та транспортування потерпілого через перешкоди на виготовлених ношах. Потерпілий визначається командою, йому заборонено виконувати будь-які дії, що полегшують роботу команді. 

Суддя вказує на штраф одержаний роєм при шинуванні згідно з розробленою таблицею штрафів. 


Штрафи при транспортуванні умовно потерпілого: необережне поводження з умовно потерпілим при перенесенні на ноші – 3 бали, заступ обмежувальної лінії – 1 бал, рух поза обмежувальною лінією – 10 балів,  падіння – 3 бали, торкання потерпілим рельєфу або поверхні води будь-якою частиною тіла при транспортуванні на ношах – 1 бал (кожне торкання), транспортування потерпілого на ношах таким чином, що його голова знаходиться нижче ніг – 3 бали, потерпілий надає допомогу команді – 3 бали, неправильні дії супроводжуючого (супроводжуючий знаходиться на відстані, що не дозволяє контролювати стан потерпілого) – 3 бали. Один бал прирівнюється до 10 сек. часу. Витратні матеріали суддівські.

Ураховується: штрафні бали теоретичного та практичного турів переведені в час (1 бал = 10 сек.) та час проходження швидкісного етапу з урахуванням  штрафів.

Витратні медичні матеріали – ройові. Плащ-намет суддівський. 


Переможець визначається за найменшим часом одержаним під час змагань. При рівності показників перемагає той, хто отримав менше штрафів при виконанні  теоретичних завдань.
7.  Гра «Відун» - конкурс на знання історії України, доби козаччини, українських військових формувань різних епох, сучасних Збройних Сил України.
8.  Ватра «У колі друзів» - представлення творчо–мистецького звіту рою (мистецька композиція).
Кожен рій у повному складі (8 осіб) представляє театралізоване дійство (до 10 хвилин), яке за змістом відповідає темам народознавства, українського козацтва, презентує власні досягнення з життя, суспільно-корисної роботи і громадської діяльності рою. 

До самодіяльної композиції включаються різні жанри: художнє слово, українська народна пісня, танок (можливо з елементами бойових мистецтв), гумор та жарти. Використовується музичний супровід (народні музичні інструменти та електронні музичні записи). 

При оцінюванні враховується: зміст програми, артистичність та майстерність виконання, сценічні костюми (наявність українського народного), використання у дійстві власних ройових атрибутів.
9.  Конкурс звітів про виконання завдань під гаслом «Добре діло»
1.1. Звіт складається у письмовій формі. У формі нарису джури рою розповідають про проведену пошуково-дослідницьку, масову, волонтерську роботу у якій вони брали безпосередню участь, чи були її організаторами або  координаторами.

Це можуть бути дослідження з історії козацтва, його сучасних осередків; вивчення побуту і традиції козацтва; відображення козацької доби в народній творчості; вивчення козацьких бойових мистецтв. 

Джури рою проводять зустрічі з представниками козацьких організацій, беруть участь у спільних просвітницьких заходах, походах козацькими шляхами. 

Як спадкоємці і продовжувачі військової звитяги козаків джури повинні активно використовувати приклади мужності й звитяги захисників України як з історичного минулого, так і нинішніх воїнів-героїв.

Доцільно добирати і поєднувати різноманітні методи і форми виконання завдань, особливо з активними формами дослідження,  уникати формалізму й одноманітності, насичувати їх патріотичними емоціями та переживаннями,

Волонтерська діяльність повинна бути спрямована на психологічну та моральну підтримку воїнів Збройних Сил України, Національної гвардії, інших військових формувань, на допомогу родинам, що були вимушені покинути свої домівки у результаті бойових дій на території Східної України. 

Можна показувати у звіті і окремий захід, але вже як заключний етап, своєрідний підсумок справи, якою займалися певний проміжок часу.

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

Звіти подаються в друкованому вигляді та на електронних носіях (документ Microsoft Word, шрифт Times New Roman – 14 pt  інтервал – 1,5, формат RTF), вони повинні мати формат аркуша А-4 і пронумерованими разом з додатками. Нумерація наскрізна і повна.

2.1. Звіт повинен мати такі структурні елементи:

- титульна сторінка;

- анотація;

- довідкові відомості;

- фотографії;

- опис «Доброго діла» (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, назва 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 (формат А-4).

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.

2.11. Роботи, що надійшли на конкурс, оцінюються методом експертної оцінки. За результатами розгляду звітів членами  суддівських колегій виставляються відповідні бали та визначаються переможці та призери конкурсу. 

У форму нарису звіту про виконання завдання «Добре діло» та умови підведення підсумків конкурсу можуть вноситись зміни.
Умови проведення окремих змагань та конкурсів етапів гри «Сокіл» («Джура»), остаточно визначаються їх організаторами та суддівською колегією (СК) не пізніше ніж за 3 години до їх початку.
Кожен рій повинен мати власні ройові атрибути:

        1) Назву, яка  відображає  козацько-патріотичний зміст, ідентифікує рій.

        2) Відзначки – схематичні зображення емблеми гри «Сокіл» («Джура») (додаток 1) та власні емблеми, що містять назву та графічні кольорові зображення символів рою. 

Для виготовлення відзначок можна використовувати стандартні (9х6 см) нагрудні бейджики. При цьому відзначка з емблемою гри «Сокіл» («Джура») розміщується на лівому боці грудей, а власні емблеми – на правому.

3) Ройовий клич-девіз, у якому можна використати народні приказки чи прислів’я.

4) Прапорець  встановленої форми із своїми барвами. 

    
Прапорець виготовляється з тканини у формі квадрату розмірами      75x75 см. Його кольори складаються з двох чи трьох барв. На правій (по ходу руху прапороносця), лицевій стороні прапорця розміщується відзнака рою, висотою 25 см. На тій же стороні розміщується симетричний напис назви рою. Розміри букв по висоті – 10 см. На лівій стороні прапорця ніяких зображень немає. Прапорець  носиться  прикріпленим до держака довжиною 180 см та діаметром 3 см (додаток 2). 

Барви рою – будь-які два чи три кольори, вибрані роєм. Їх можна використовувати не тільки для прапорця, але і для  інших  потреб власної ідентифікації. Основна барва для всіх учасників гри «Джура» – малинова. 

Типова форма – однострій, - має бути простий у виготовленні з елементами козацької тематики та народних традицій. Для виготовлення однострою можна використати народні костюми, елементи обмундирування українського війська різних періодів (але тільки тих, що не мають специфічних військових нашивок, емблем, знаків розпізнавання). 

Для участі у спортивних та польових змаганнях рекомендується  використовувати  спеціальний  або спортивний одяг, що надійно захищатиме кінцівки учасників від можливих пошкоджень.

У додатку 3 наводиться зразки символіки гри «Сокіл» («Джура») та довідкові матеріали.
Додаток 1
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Додаток 2
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Мал.1. Положення прапороносця з прапорцем в строю
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Мал.2. Положення перед початком урочистого ходу

[image: image4.jpg]



Мал.3. Положення для руху урочистим ходом

Додаток 3
Символіка гри «Джура»

В основі символіки гри «Сокіл» («Джура») зазвичай використовуються три основні, традиційні для української вишивки кольори: чорний, червоний і білий. Тло (фон) – червоний, малиновий, – основний колір козацьких знамен. Білий козацький хрест – традиційна українська, лицарська відзнака. 

Шабля і булава, - звичаєві козацькі символи простого воїна та володаря – символи виховання добрих громадян та провідників суспільства. Обличчя козака – збірний образ воїна-лицаря. 

Мудрість, шляхетність, відвага – три риси провідної верстви народу, виховання яких є особливо важливим для молоді.
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 «Джурами» в Україні називали: «…молодих вихованців, зброєносців і помічників досвідченого козака. Інститут джур був дуже поширений і авторитетний, бо існував протягом усієї історії козацтва. Стати джурою міг не кожен, а лише той, хто годився до козацької служби, пройшовши певні випробовування – як фізичні, так і моральні. Причому духовна загартованість передувала фізичній, якої набували упродовж кількох років. Виховувалися перш за все розважливість та поміркованість, впевненість у собі і власних силах. За існуючою у Війську Запорозькому традицією кожен козак на схилі життя мав підготувати для служби у Війську замість себе молодого юнака. У джури брали своїх молодших родичів (якщо вони були), а частіше – сторонніх підлітків, яких спочатку привчали до ведення козацького господарства, а пізніше, вже на Січі, навчали військовій справі. Система виховання була досить жорсткою. І далеко не всі вихованці годилися для військової служби. Часто вони успадковували від своїх вихователів не тільки військовий досвід, а й усе майно і господарство. У перших воєнних походах патрон-вихователь пильно опікувався своїм джурою, доки той не набуде певного досвіду і не стане повноцінним козаком. У свою чергу джура мав усіляко дбати про свого наставника і беззаперечно виконувати всі його накази, демонструючи при цьому швидкість, дотепність та кмітливість».
Інформаційно-методичне забезпечення гри «Джура»
Інформаційно-методична та організаційна допомога навчальним закладам з організації та проведення гри «Джура» надається Департаментами (управліннями) освіти і науки обласних та Київської міської державних адміністрацій, центрами туризму і краєзнавства учнівської молоді, станціями юних туристів, відділами туризму комплексних позашкільних навчальних закладів, Інститутами післядипломної педагогічної освіти на місцях.
Література , джерела та Інтернет-ресурси

нормативно-правової бази впровадження  гри  («Джура»)
у 2015/2016 навчальному році

1. Указ Президента України від 20.01.95 р. № 14/95 «Про відродження історико-культурних та господарських традицій Українського козацтва»

2. Указ Президента України від 07.08.99 № 966/99 «Про День Українського козацтва».

3. Указ Президента України від 25.10.02 № 948/2002 «Про Концепцію допризовної підготовки і військово-патріотичного виховання молоді».

4.  Наказ Міністерства освіти і науки України від 30.09.2014 № 1085 «Про проведення у 2014/2015 навчальному році Всеукраїнської дитячо-юнацької військово-патріотичної гри „Сокіл” („Джура”)».

5. Положення про Всеукраїнську дитячо-юнацьку військово-патріотичну гру "Сокіл" ("Джура") затверджено Наказом Міністерства освіти і науки, молоді та спорту України від 13.08.2012 № 687. 

6. Наказ Міністерства освіти і науки України від 31.03.2014 № 276 «Про внесення змін до Положення про Всеукраїнську дитячо–юнацьку військово–патріотичну гру «Сокіл» («Джура») (зареєстрованого в Міністерстві юстиції України 18 квітня 2014 № 436/25213).
7. Лист МОН від 25.07.2014 № 1/9-376 «Про методичні рекомендації з питань організації виховної роботи у навчальних закладах у 2014/2015 навчальному році».

8. Указ Президента України від 25.06.13 № 344/2013 «Про Національну стратегію розвитку освіти в Україні на період до 2021 року».
9. Рекомендації про проведення І районного (міського) етапу Всеукраїнської дитячо-юнацької військово-патріотичної гри «Сокіл» («Джура»)*.

10. Рекомендації про проведення ІI (обласного) етапу Всеукраїнської дитячо-юнацької військово-патріотичної гри «Сокіл» («Джура»)**.
 11. Наказ Міністерства України у справах сім’ї, молоді та спорту, Міністерства оборони України, Міністерства культури та туризму України, Міністерства освіти і науки від 27.10.2009 № 3754-981-538-49 «Про затвердження Концепції національно – патріотичного виховання молоді».

12.  Наказ Міністерства оборони України № 14 від 11 січня 2012 року «Про затвердження Програми військово-патріотичного виховання у Збройних Силах України на 2012 – 2017 роки та Перспективного плану реалізації Програми військово-патріотичного виховання у Збройних Силах України на 2012 – 2017 роки».

13. Муштровий впоряд Дитячо-юнацької військово-спортивної патріотичної гри «Сокіл» («Джура») українського козацтва (навчально-методичний посібник), схвалений Науково-методичною комісією із предмету «Захист Вітчизни» Міністерства освіти і науки України (протокол № 2 від 24.12.2008 року); упорядник –  С.П. Рудюк).
 14. Навчальна програма гуртка козацько-лицарського виховання «Джура» (автор Бондарчук О.С.) – Лист ІІТЗО від 14.06.2012 № 14.1/12-Г-119.

15. Програма гурткової роботи з допризовної підготовки, військово-патріотичного виховання та рятувальної справи «Юний рятувальник-захисник» (автори Ільїна В. М., Коломоєць Г. А.) – Лист ІТЗО від 03.05.2012 № 14.1/12-Г-91.

16. Всеукраїнська дитячо-юнацька військово-патріотична гра «Сокіл» («Джура») (методичний посібник) (автори Коломоєць Г.А., Бондарчук О.С., Грива А.М., Ребрина А.А., Тимофєєв В.Я., Бігус М.Б.) – Лист ІІТЗО від 19.07.2013 № 14.1/12-Г-356.

17. Всеукраїнська дитячо-юнацька військово-патріотична гра «Сокіл» («Джура»). Організація роботи в школі,  в районі (місті) (Методичний посібник), схвалений Науково-методичною комісією із предмету «Захист Вітчизни» Міністерства освіти і науки України (Лист ІІТЗО від 19.07. 2013 р. № 14.1/12-Г-356.
18. Сайт Українського державного центру туризму і краєзнавства учнівської молоді - www.ukrjuntur.org.ua; сайт Громадської організації «Молодіжний клуб Джура» - http://dzhura.org.ua; http://dzhura.org.ua/index/normativno_pravova_baza/-5-0-5.
19. Методичні матеріали Українського інституту національної пам'яті: 
до відзначення дня Перемоги -  http://comin.kmu.gov.ua/control/uk/publish/printable_article?art_id=114390;
до Європейського Дня пам'яті жертв сталінізму і нацизму та 75-річчя пакту Гітлера-Сталіна - http://www.memory.gov.ua/news/23-serpnya-vidznachatimetsya-evropeiskii-den-pamyati-zhertv-stalinizmu-ta-natsizmu-ta-75-ta-ric;
до 75-ї річниці початку Другої світової війни (01вересня) http://www.memory.gov.ua/news/1-veresnya-vidznachaetsya-75-ta-richnitsya-pochatku-drugoi-svitovoi-viini;
до відзначення 14 жовтня Дня захисника Вітчизни - http://www.memory.gov.ua/news/metodichni-materiali-ukrainskogo-institutu-natsionalnoi-pam-yati-shchodo-vidznachennya-14-zhovt;
до 70-ї річниці вигнання нацистських окупантів з України - http://www.memory.gov.ua/news/metodichni-materiali-ukrainskogo-institutu-natsionalnoi-pam-yati-do-70-i-richnitsi-vignannya-na.
*, ** Рекомендації щодо організації та проведення I районного (міського) та II обласного етапів гри «Джура» розміщені на сайті Українського державного центру туризму і краєзнавства учнівської молоді:  www.ukrjuntur.org.ua. 
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