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1 Цели и задачи дисциплины
Цели и задачи курса:
Цель курса – дать студентам необходимые знаний по истории и теории культурно-досуговой деятельности, способствовать формированию профессиональной и личностной позиции будущего специалиста, создать условия для развития его интеллектуальных, творческих и коммуникативных способностей.
Для достижения поставленной цели должны быть решены следующие задачи:
· дать студентам знания по истории и теории культурно-досуговой деятельности;
· привить студентам начальные навыки планирования и организации культурно-досуговых мероприятий;
· сформировать у студентов представление об основных технологиях и методах творческой деятельности в социально-культурной и досуговой сферах;
· раскрыть возможности применения многообразных творческих подходов
· при организации взаимодействия людей в сфере социально-культурного сервиса и туризма.

2. Место дисциплины в структуре ООП
Дисциплина «Организация культурно-досуговой деятельности»» относится к дисциплинам по выбору вариативной части дисциплин (Б1.В.ДВ.12) Федерального государственного образовательного стандарта высшего образования (ФГОС ВО) по направлению подготовки 43.03.02 «Туризм».

3. Компетенции обучающегося, формируемые в результате освоения дисциплины
Процесс изучения дисциплины направлен на формирование следующих компетенций: 
- способность работать в команде, толерантно воспринимать социальные, этнические, конфессиональные и культурные различия (ОК-4);
- способность организовать процесс обслуживания потребителей и (или) туристов (ОПК-3);
- готовность к реализации проектов в туристской индустрии (ПК-3).
В результате изучения дисциплины студент должен
знать:
- историю и теорию культурно-досуговой деятельности;
-основные технологии и методы творческой деятельности в социально-культурной и досуговой сферах.
уметь:
 - работать в команде, толерантно воспринимать социальные, этнические, конфессиональные и культурные различия;
- организовать процесс обслуживания потребителей и туристов.
владеть:
 - способностью к общению с потребителями туристского продукта;
- обеспечению процесса обслуживания с учетом требований потребителей.

4 Объем дисциплины и виды учебной работы.
Общая трудоемкость дисциплины составляет 3 зачетных единиц.
	Вид учебной работы
	Всего часов / зачетных единиц
	Семестр

	
	
	4

	Аудиторные занятия (всего)
	46/1,56
	46/1,56

	В том числе:
	-
	-

	Лекции
	10/0,28
	10/0,28

	Семинарские занятия (ПР)
	16/0,44
	16/0,44

	Лабораторные работы (Л)
	20/0,56
	20/0,56

	Самостоятельная работа (всего)
	62/1,72
	62/1,72

	Вид промежуточной аттестации (зачет, экзамен)
	Зачет
	Зачет

	Общая трудоемкость
	108/3
	108/3



5 Содержание дисциплины
5.1 Содержание разделов дисциплины
	№ п/п

	Наименование раздела дисциплины
	Содержание раздела дисциплины

	
	1 модуль
	

	1.
	Представление о культурно-досуговой деятельности. Культурно-досуговая деятельность в прошлом и в настоящее время.

	КДД в прошлом и в настоящее время. Понятие свободного времени, рекреации, культурно-досуговой деятельности. Этапы исторического развития КДД в разных регионах. История развития КДД   активности в России  в настоящее время.

	2.

	Игра как эффективная форма анимационной деятельности в индустрии гостеприимства. Классификация игр.

	Игра как фактор развития и воспитания творческой личности, ее сущность и основные функции. Классификация игр. Виды психологических игр. Народные игры и их использование в проведении праздников. Игры на развитие логического мышления. Принципы и разновидности деловых игр и методы их использования

	3.
	Анимация. Виды анимации. Организация анимационной работы. Анимационные программы. Аниматоры.

	Характеристика анимации. Виды анимации. Организация анимационной работы. Анимационные программы.  Аниматоры, их качества.

	4.
	Организация культурно-досуговой деятельности для туристов.

	Культурно-творческая деятельность в сфере досуга. Многообразие творческой деятельности; организация любительских художественно-творческих занятий.

	5.
	Организация зрелищно-игровых и конкурсных программ для гостей.

	Сценарно-режиссерские основы игровой деятельности. Планирование вечера отдыха для туристов. Конкурсы и развлекательные программы.

	
	2 модуль
	

	6.
	Формы организации досуга и методики их проведения.
Конкурсно-досуговые программы.
	Методика  проведения конкурсной программы. Кружки в культурно-досуговых учреждениях. Любительские объединения. Формы работы КДУ с детьми, подростками. Формы работы с молодежью.

	7.
	Досуговая деятельность. Развитие КДД в современной России. 

	Инновационные технологии в КДД.
Развитие КДД в современной России. Объекты досуга. Театр. Цирк. Филармония. Концертный зал. Дворец культуры. Кинотеатр, Киностудия. Музей. Выставочный зал. Галерея. Сады и парки. Библиотеки. Клуб. Казино. Развлекательный центр. Инновационные технологии в КДД.

	8.
	Культурные программы, народные гуляния в индустрии  туризма.

	Традиционные праздники. Календарные праздники. Массовые гуляния. Концертные программы. Шоу программы. Карнавалы. Фестивали



5.2 Разделы и (или) темы дисциплины и виды занятий
	№ п\п

	Темы

	Всего часов

	Аудиторные занятия

	Самост. работа


	
	
	
	лекции

	семин.
занятия
	лабор. работы
	

	1 
	Представление о культурно-досуговой деятельности. Культурно-досуговая деятельность в прошлом и в настоящее время.
	15
	2
	2
	1
	10

	2
	Игра как эффективная форма анимационной деятельности в индустрии туризма. Классификация игр.
	16
	2
	2
	4
	8

	3
	Анимация. Виды анимации. Организация анимационной работы. Анимационные программы. Аниматоры.
	16
	1
	2
	4
	9

	4
	Организация культурно-досуговой деятельности для туристов.
	14
	1
	2
	4
	7

	5
	Организация зрелищно-игровых и конкурсных программ для гостей.
	14
	1
	2
	4
	7

	6
	Формы организации досуга и методики их проведения.
Конкурсно-досуговые программы.
	11
	1
	2
	1
	7

	7
	Досуговая деятельность. Развитие КДД в современной России.
	11
	1
	2
	1
	7

	8
	Культурные программы, народные праздники в индустрии  туризма.
	11
	1
	2
	1
	7

	
	Всего 
	108
	10
	16
	20
	62



5.3 Практические занятия

Тема 1.Представление о культурно-досуговой деятельности. Культурно-досуговая деятельность в прошлом и в настоящее время.
	№ п/п

	Проводимое мероприятие
	Форма работы
	Время

	ККомпетенции


	1

	Вопросы, презентации по истории культурно - досуговой деятельности
	Устное выступление, дискуссия
	90 мин

	ПК-3


	
	ИТОГО:

	
	90 мин (2 часа)
	


Вопросы: 1)Досуг как социальное явление. Общая характеристика.
2) социально – культурный потенциал досуга и досуговой деятельности.
3) Культурно – творческая деятельность в сфере досуга.
4) Многообразие творческой деятельности.
5) история культурно – досуговой деятельности.

Тема 2 Игра как эффективная форма анимационной деятельности в индустрии туризма. Классификация игр.
	№ п/п

	Проводимое мероприятие

	Форма работы

	Время

	Компетенции


	1

	Выполнение практических заданий 1-7 и обсуждение их результатов
	Устное выступление по видам игр, организация игр. Групповая работа.

	90 мин

	ОК-4
ОПК-3
ПК-3


	
	ИТОГО:

	
	90 мин (2 часа)
	



Игра. Виды игр.
Подготовить игры для детей, взрослых, молодежи.

Крокодил

Цель игры:

Показать при помощи жестов слово окружающим

Правила:

Играющие садятся в качестве зрителей перед ведущим (объясняющим). Он получил от одного из игроков свое слово и теперь должен его показать окружающим используя только свои способности общаться при помощи жестов и мимики, также желательно привлечь и актерские способности. Главное не издавать никаких звуков и не пользоваться подручными предметами. Загадавший слово не имеет право наводить других на правильную мысль.

Ведущий в процессе игры показывает либо действия, либо предметы, играющие же зрители должны непрерывно и внимательно слушать и высказывать свои предположения. Ведущий же знаками показывает насколько они близки к истине.

Если дело совсем зашло в тупик, разрешается показывать слово по частям или по слуху (т.е. показывать созвучные, но более легкие слова), при этом заранее оговоренными знаками указав способ объяснения.

Угадавший слово игрок теперь сам становится на место ведущего, а ведущий должен придумать ему слово.

Примечания:

Очень занимательная игра, развеселит кого угодно. Развивает актерские способности, а конкретно мимику и жесты. Учит понимать людей с полуслова.

Ассоциации
Цель игры:

Необходимо по ассоциациям к загаданному слову угадать это слово

Правила:

Играющих должно быть четное число. Они садятся по кругу, при этом каждые два противоположных игрока становятся партнерами по команде.

Теперь один из игроков (на первом этапе не важно какой) загадывает слово и говорит его слева сидящему соседу, причем тихо, чтобы никто не слышал. Тот передает это слово соответственно своему соседу слева и так далее, пока половина из игроков не будет знать этого слова втайне от другой половины. Первая половина будет давать догадки, а вторая половина должно будет отгадывать слова. В каждой команде, таким образом, есть представители как одной, так и другой половины.

Теперь игрок, который загадывал слово, должен произнести для своего партнера по команде первую догадку-ассоциацию в виде только одного слова. Тот в свою очередь дает на нее свое слово - отгадку-предположение также в виде одного слова.

Как правило, с первого раза слово угадано не бывает, ход передается следующей паре (по ходу слева). Идет аналогичный диалог.

При назывании новых ассоциаций игрокам, которые знают слово изначально, можно пользоваться названными до этого ассоциациями всех игроков, чтобы помочь своим партнерам по команде.

При угадывании слова выигравшей команде приписывается одно очко, и игра начинается сначала, только загадывает слово уже следующий человек, т.е. происходит смещение "активной" и "пассивной" половин ровно на одного человека. Выигрывает команда, набравшая большее количество очков.

Примечания:

Хорошо развивает логику. Оптимальное количество игроков - 6. Очень удобно играть в купе электрички за бутылочкой пива.

Тема 3. Анимация. Виды анимации. Организация анимационной работы. Анимационные программы. Аниматоры.
	№ п/п

	Проводимое мероприятие

	Форма работы

	Время

	Компетенции


	1

	Обсуждение вопросов. Составление анимационной программы.
	Устное выступление, дискуссия, презентация анимационных программ.

	90 мин

	ОК-4
ОПК-3
ПК-3


	
	ИТОГО:

	
	90 мин (2 часа)
	



Вопросы:
1) Предпосылки и этапы развития анимационной деятельности;
2) Функции и механизм действия анимационной деятельности;
3) Составление анимационных программ;
4) Роль аниматоров в организации анимационной деятельности.
Анимационная программа - игровое торжество для взрослых и детей.
В ней обязательно присутствуют игры, конкурсы, викторины. 
Зачастую главным атрибутом становится анимационный танец, во главе сведущим праздником, который выполняет роль объяснения показа движения анимационного танца.
Там где бюджет приглашаемой стороны позволяет пригласить сплочённую анимационную команду, то обязательно в программу будет входить костюмированные образы, реквизит, готовая сюжетная линия, музыкальная подборка композиций. Используется грим.
 В постоянной действующей команде, как правило работают профессионалы, с актёрским образованием, имеющие отношение к кино, театру. Там четко прописывается роль и действие каждого аниматора.
Количество анимационной команды может быть разным, но костяк как правило состоит из 5-6 человек.
Временные рамки анимационной программы устанавливаются организаторами, но при этом стоит учитывать возраст участвующих в массовом мероприятии.
Если анимационная программа проходит в закрытом помещении, в банкетном зале, в аудитории, в спортивном зале или даже в бассейне, то учитываются факторы ограниченного времени. 
Они связаны и с арендой помещения и возможностью создать условия проведения торжества.
Если это открытая площадка, — стадион, двор, спортивная площадка, либо пляж. 
То ограничения существуют только с финансовой возможностью организаторов приглашающих анимационную команду.

Тема 4. Организация культурно-досуговой деятельности для туристов.
	№ п/п

	Проводимое мероприятие

	Форма работы

	Время

	Компетенции


	1

	Обсуждение вопросов, презентация, практическая работа по составлению экскурсий (этнического плана).
	Устное выступление, дискуссия

	90 мин

	ОК-4
ОПК-3
ПК-3


	
	ИТОГО:

	
	90 мин (2 часа)
	



Вопросы:
1) Содержание культурно-досуговой деятельности;
2) Институты культурно-досуговой деятельности;
3) Народно-художественная деятельность и искусство как особые сферы культурно-досуговой деятельности;
4) Культурно-досуговая деятельность в сфере  туризма.
Экскурсия, как одна из форм организации культурно- досуговой деятельности туристов ( презентация).
Тема 5 Организация зрелищно-игровых и конкурсных программ для гостей.
	№ п/п

	Проводимое мероприятие

	Форма работы

	Время

	Компетенции


	1

	Викторины, конкурсы, игры.
	Организация игр и конкурсных программ.
	90 мин

	ОК-4
ОПК-3
ПК-3


	
	ИТОГО:

	
	90 мин (2 часа)
	


Викторина
В состав, какого молочного продукта входит коровий рог? (Рог — творог) 
Какое животное ходит во фраке? (Рак — фрак) 
Какое средство передвижения можно моментально вырезать из скатерти? (Катер — скатерть) 
Как из ствола дерева без единого инструмента быстро сделать стол? (Ствол — стол) 
В каком цветочке разместилась целая страна? (Настурция — Турция) 
Какая река течет от буквы А до буквы Я? («От буквы А до буквы Я течет река Аму-Дарья». 
Какая часть линейки очень быстро тает на солнышке? (Иней — линейка) 
Какой овощ обязательно нужен для изготовления каблуков? (Лук — каблук) 
Где всегда прячется лев: справа или слева от вас? (Слева — лев) 
Какое очень опасное устройство вмонтировано во все иллюминаторы кораблей и самолетов? (Мина — иллюминатор) 
Какое нежное, сладкое фруктовое лакомство входит в состав железа? (Желе — железо) 
Кто всегда живет во дворце? (Вор — дворец) 
Какой президент живет в избушке? '(Буш — избушка) 
Что нужно поменять местами в карете, чтобы она смогла летать? (Карета — ракета) 
С какой рыболовной снастью всегда ходит оленевод? (Невод — оленевод) 
В каком учебном заведении всегда звучит гимн? (Гимн — гимназия)
Как зовут каждую из тpex очень упрямых девочек, одна из которых никогда не выходит из комнаты, другая — из квартиры, а третья — с веранды? (Ната — комната, Ира — квартира, Вера — веранда) 
Какая часть тела человека находится в воротнике одежды? (Рот — воротник)
Какое водопроводное устройство спрятано внутри каждой подушки? (Душ — подушка)
Какое огромное животное занимает больше половины Китая? (Кит — Китай)
Какое крупное рогатое животное целиком помещается внутри червяка? (Як — червяк)
Из каких цветов пчелы вместо нектара ром попивают? (Ром — ромашки)
В каком южном фрукте человек помещается? (Персик — перс)
Какие две буквы могут мгновенно превратить бегущего лыжника в камень? (Лыжник — булыжник)
Какие животные постоянно живут в волосах даже самого чистоплотного человека? (Вол, осы — волосы)
Как одной крошкой накормить всю семью? (Крошка — окрошка)
Что занимает ровно половину любого острова? (Ров — остров)
Какая буква, попав в икру, делает ее пожароопасной? (Икра — искра)
Какое животное обязательно есть в каждом поселке мира? (Осел — поселок)  
Бутылочка
Цель игры:
Найти закономерность
Правила:
Играющие встают в круг. У одного и из них в руках бутылочка или любой другой подобный предмет. Желательно нескольким людям договориться заранее о правиле передачи бутылочки. Это правило и будет использоваться в игре и его же нужно отгадать остальным. Например, при передаче бутылки, обязательно должны быть скрещены ноги, и т. д. Бутылочка передается по кругу, причем те, которые знают секрет передачи должны комментировать каждыц ход, как свой, так и чужой, тем самым наводя раздумья на окружающих игроков. Можно также и путать игроков, делая кучу лишних движений, но при этом все равно нужно говорить правду о текущем способе передачи.

Остальные игроки должны внимательно следить за движениями и комментариями к ним, и, если они думают что угадали способ, они заявляют игрокам, знающим секрет, что они знают способ (не называя его), и те проверяют его ответы, если они удовлетворяют их, то этот игрок присоединяется к ним, если нет, он пытается угадывать дальше.
Игра продолжается до тех пор, пока последний из игроков не догадается, но можно конечно и раньше закончить.
Примечания
Хорошо пойдет, если большинство людей в нее еще вообще не играли.
Чепуха
Цель игры:
Посмеяться
Правил:
Играющие садятся примерно кругом. Выбирается один ведущий. Каждый из сидящих загадывает какое-нибудь слово (существительное) и говорит его своему соседу справа (или слева, неважно, главное, чтобы все передавали слова в одну сторону). Теперь ведущий обращается по порядку к каждому игроку, задает ему вопрос или говорит предложение с таким умыслом, что туда можно вставить слово которое сказано игроку, тот соответственно должен назвать в нужном падеже свое слово. Смысл в том, что в зависимости от слова и вопроса может получиться очень смешной диалог. Примеры использования ведущим утвердительного предложения и вопроса:
-Сегодня утром ты открываешь холодильник и видишь...
-...Вибрам!
или
-Чем ты мажешь лицо после бритья?
-Винегретом!
Ну и дальше в таком духе.
Примечания
Очень веселая игра.
Угадай число
Цель игры:
Угадать закономерность
Правила:
Ведущий, который знает эти правила, кладет на стол несколько спичек каким-то якобы определенным способом и говорит, что такая комбинация из спичек есть такое-то число. Играющие должны отгадать закономерность ответов ведущего. Отгадка проста - ведущий, помимо раскладывания спичек, касается стола несколькими пальцами. Называется именно количество пальцев, коснувшихся стола, причем пальцев не только ведущего, но и тех кто потом угадает закономерность.
Играющие должны должны угадать что и как, и кто угадал - это определяет ведущий - присоединяются к нему. При этом они не разглашают ответ остальным.
Примечания:
По смыслу напоминает "бутылочку", но поездной вариант.
Контакт
Цель игры:
Угадать слово
Правила:
Один игрок загадывает слово и называет его первую букву. Остальные должны угадать это слово, задавая вопросы про слова, начинающиеся с данной буквы. Отвечающий должен дать ответ, удовлетворяющий задававшего ворос, то есть угадать его слово. Если он не угадывает, то должен назвать вторую букву слова и все повторяется, только теперь игроки задают вопросы про слова, начинающиеся с известной комбинации и т. д. Кто отгадывает слово, теперь сам загадывает новое.
Примечания
Играть можно прямо во время ходьбы в походе.
Зоопарк
Цель игры:
Не тормозить
Правила:
Один из играющих становится ведущим, ему в руки дается не плотно свернутая газета (вместо дубинки). Каждый из играющих придумывает себе имя (название какого-нибудь) животного. Причем оно не должно быть очень сложным, а то тому, кто его загадал, играть не столь интересно будет.
Все садятся в круг, ведущий в центре стоит. Задача играющих - следить не назвали ли его имя , если назвали, то быстро назвать какого-нибудь другого животного (из принятых имен). Задача ведущего, успеть стукнуть (слегка!) по голове газетой того, чье имя названо, пока тот еще не назвал имя очередного "несчастного".
Примечания
Игра хорошо отрезвляет!
Тема 6. Формы организации досуга и методики их проведения.
Конкурсно-досуговые программы.
	№ п/п

	Проводимое мероприятие

	Форма работы

	Время

	Компетенции


	1

	Выполнение практических заданий 1-7 и обсуждение их результатов
	Устное выступление, дискуссия

	90 мин

	ОК-4
ОПК-3
ПК-3


	
	ИТОГО:

	
	90 мин (2 часа)
	



Сценарий Конкурса туристов «Вперёд романтики!». Сценарий турслёта для школьников от 8 до 13 лет. Игры и конкурсы для турслёта.
Соревнования проводятся в лесу.
Ведущий: Всех, кто не боится дальних дорог, кто ждет с нетерпением встречи с солнцем, ветром, костром и палаткой, зовут туристами. Многое знают туристы, многое умеют, ничто не застанет их врасплох, — так считают они сами. Мы, конечно, им верим, но лучше все-таки проверить. Через несколько минут здесь начнутся веселые состязания под девизом: «Обувайте быстро кеды и шагайте до победы!». Для начала давайте познакомимся с членами жюри.
Представление жюри.
По итогам соревнований жюри будет вручать командам жетоны. Команда, набравшая наибольшее количество жетонов, станет победительницей. Как вы считаете, ребята, можно ли представить лето без туристических походов? Бывалые туристы говорят: «В походе не бывал — лета не видал». Вот и мы сейчас отправимся в импровизированный поход.
1-й помощник:
Путь далекий — нам известно —
Рядом с другом не далек.
В рюкзаке — про горы песня,
Кружка, ложка, котелок.
На ветру дрожит палатка,
Видно, хочет улететь.
На привале чайник сладко,
Закипая, будет петь.
2-й помощник:
А когда настанет вечер
И отступит прочь жара,
Помолчим немного вместе
У туристского костра...
Путь далекий — нам известно —
Рядом с другом не далек.
В рюкзаке про горы песня,
Кружка, ложка, котелок...
Помощники кладут рюкзаки перед ведущим.
Ведущий: Друзья! Какой поход без рюкзака? Передо мной рюкзаки. Их уложили мои помощники, готовясь к трехдневному походу. Ваша задача: найти в рюкзаке вещи, которые туристу не нужны. Жетон получит та команда, которая за одну минуту определит наибольшее количество вещей, не нужных в походе. Перечень предметов в рюкзаках:
• 1-я команда — свитер, консервы, суп в пакетах, отрывной календарь, кружка, фонарь, полотенце, миска, шампунь, ложка, подушка, книга, глобус, мыльница, термос, электрокипятильник, спицы и клубок ниток, газеты, ножницы.
• 2-я команда — компас, туфли на каблуках, электрочайник, куртка, котелок, бусы, фотоаппарат, аптечка, майка, ручка, вилка, утюг, блокнот, молоток, клещи, тушенка, кеды, зонт, катушка ниток, шорты.
Жюри подводит итоги конкурса.
Ведущий: Теперь предоставляется возможность отличиться болельщикам и принести своей команде жетон. Задание — как можно быстрее сложить все вещи в рюкзак.
Жюри подводит итоги конкурса.
Ведущий: Объявляется конкурс «Секрет рюкзака». Каждый правильный ответ отмечается жетоном.
Вопросы 1-й команде:
• Верно ли, что, чем дальше от спины отодвинут рюкзак, тем тяжелее его нести? (Да)
• Какие вещи лучше класть на дно рюкзака? (Те, которые не пострадают при ударе)
• Где в рюкзаке должны находиться самые тяжелые вещи? (Под лямками вверху)
Вопросы 2-й команде:
• Как с рюкзаком легче идти? (Слегка наклонившись вперед)
• Почему хлеб кладут на самый верх рюкзака? (Чтобы не крошился)
• Определите место в рюкзаке для сыпучих продуктов. (В середине рюкзйка)
Жюри подводит итоги конкурса..
Ведущий: Что ж, рюкзаки готовы. Но можно ли идти в поход, если неизвестна погода на завтра? Верно, нельзя. Участникам приготовиться к следующему конкурсу «Прогноз погоды». На основании народных примет, записанных на карточках, вам предстоит рассказать, какая завтра будет погода. За каждый правильный ответ — жетон.
Задания 1-й команде:
• Вечерний ветер стих. Дым от костра поднимается столбом. К вечеру на траве появилась роса. У реки стало холоднее. Какая будет погода? (Хорошая, солнечная)
• Вокруг луны появился большой белый круг, а звезды на небе начинают мерцать. Что это значит? (Будет ненастная погода)
Задания 2-й команде:
• Вытянутые длинными узкими полосками с запада быстро движутся облака. Ветер к вечеру усиливается. Какую погоду следует ожидать? (Ненастную)
• Ласточки и стрижи летают низко над землей. Цветы сильно пахнут. К чему это? (К дождю)
Жюри подводит итоги конкурса.
Ведущий: Что ожидает ребят на туристской тропе? Конечно, новые задания. Маршрут вашего похода проложен от вопроса к вопросу. Успешно выдержит экзамен та команда, которая правильно ответит на большее количество вопросов. Кто знает ответ — поднимает руку и отвечает.
Вопросы:
• Почему в пути привалы для отдыха у туристов должны быть непродолжительными? (Если отдыхать долго, идти становится труднее)
• Для чего туристы делают канавки вокруг палатки? (Для стока воды на случай дождя)
• Что может служить туристу в походе подушкой? (Рюкзак, набитый травой)
• Что делает замыкающий в туристической цепочке? (Следит за тем, чтобы никто не отстал)
• От чего лечит подорожник? (Останавливает кровотечение, применяется, если кто-то натер ногу, при укусе осы)
• Зачем перед походом спички покрывают парафином или лаком для ногтей? ( Чтобы уберечь от влаги)
Жюри подводит итоги викторины.
Ведущий (смотрит на часы): Мы идем довольно долго, пора бы сделать привал. А какой привал без костра? Рядом с нами — костровые площадки, на которых вам предстоит разжечь по костру. Сейчас вы приметесь за дело. Но сначала я задам вам несколько вопросов, чтобы наше жюри и зрители убедились в том, что вы умеете разжигать костер. За каждый правильный ответ — жетон.
Вопросы (задаются командам поочередно):
• Что такое разжига? (Это топливо, которое легко воспламеняется)
• Какое топливо не годится для разжиги? (Осиновые ветки, хвойные зеленые ветки)
• Что является прекрасной разжигай? (Сухие ветки, сухая трава)
• С какой стороны разжигают костер? (С подветренной)
• Костер разжигается сверху или снизу? (Снизу)
• Что вы знаете о законе чести туриста? (Топор туриста никогда не поднимется на живое дерево)
Ведущий: А теперь приступим к разжиганию костра.
Костровые разжигают костры: кто правильнее и быстрее.
Ведущий: Костры горят. Теперь у нас песенный ринг у костра. Прошу команды занять места у костра и по очереди спеть свои любимые песни.
За музыкальный конкурс команды получают равное количество жетонов.
Ведущий: Подошел к концу наш праздник. Какая же команда победила?
Жюри подводит итоги. Командам вручаются грамоты и подарки.
Тема 7. Досуговая деятельность. Развитие КДД в современной России.
	№ п/п

	Проводимое мероприятие

	Форма работы

	Время

	Компетенции


	1

	Обсуждение вопросов, презентации по объектам досуга.
	Устное выступление, дискуссия

	90 мин

	ОК-4
ОПК-3
ПК-3



	
	ИТОГО:

	
	90 мин (2 часа)
	


Вопросы:
1) Развитие КДД в современной России
2) Объекты досуга: 
-Театр;
-Кинотеатр;
-Музей;
-Сады и парки;
-Развлекательные центры.
Тема 8. Культурные программы, народные праздники в индустрии  туризма.
	№ п/п

	Проводимое мероприятие

	Форма работы

	Время

	Компетенции


	1

	обсуждение вопросов, презентации праздников
	Устное выступление, дискуссия

	90 мин

	ОК-4
ОПК-3
ПК-3


	
	ИТОГО:

	
	90 мин (2 часа)
	



Вопросы:
1)Народные праздники русского народа;
2)Народные праздники алтайского населения;
3)Казахские народные праздники.

Лабораторный практикум
Лабораторная  работа 1
Цель: познакомиться с понятием культурно–досуговой деятельности. Посещение концерта с последующим его обсуждением. 2 ч.

Лабораторная работа 2
Цель: познакомиться с парками и садами, как перспективными территориями организации туристской деятельности. 4 ч.
Темы для изучения: 
- городские парки в жизни горожан ( в частности г.Горно-Алтайска
- Этно-парки: некоторые аспекты их создания и развития в РА.
Лабораторная работа 3
Цель: разработка анимационных программ. 4 ч.
Организация анимационного мероприятия «Вечер знакомств для туристов»:
- планирование вечера;
- оформление места проведения;
- основные элементы сценария проведения;
- реквизиты;
- аниматор. Его роль в проведении.

Лабораторная работа 4
Цель: изучить клубную деятельность в РА, ее историю и современный период. 4 ч.
- Роль республиканской филармонии в культурно-досуговой деятельности населения РА и туристов ( гостей);
- посещение и знакомство с республиканской филармонией.
Лабораторная  работа 5
Цель: научиться разрабатывать театрализованные представления и вечера отдыха. 4 ч.
- приемы театрализации, иллюстрированные игры, как способ вовлечения туристов в вечера отдыха;
- знакомство с работой театра им. П.В. Кучияка с последующим посещением театра и спектакля. 
Лабораторная работа 6
Цель: познакомиться с культурно-творческой деятельностью в сфере досуга, научиться разрабатывать и проигрывать с туристами различные игры. 4 ч.
- Разработать игры (детские, молодежные, взрослые, семейные) по малым группам;
- проиграть эти игры с группой.

Лабораторная работа 7
Цель: познакомиться с музеем им. Андрея Викторовича Анохина, как местом досуга гостей и туристов. 4 ч.
- роль музеев в организации досуга туристов (подготовить эссе);
- посещение музея и знакомство с этническими разделами (в частности русского населения и алтайского народа;
- значимость этнического аспекта для туристов (обсуждение).

Лабораторная работа 8
Цель: показать значимость народных праздников для туристов. 4 ч.
- характеристика массовых праздников;
- особенности составления сценариев массовых праздников;
- народные праздники «Эл-Ойын», «Родники Алтая», «Иван Купала», «Масленица», «Наурыз» и т.д., как место привлечения и развлечения туристов в РА.
- подготовить небольшие театрализованные представления элементов народных праздников, обрядов, традиций.

5.4 Самостоятельная работа
	Наименование темы
	Содержание работы
	Количество часов
	Форма отчетности
	Срок контроля

	1) Представление о культурно-досуговой деятельности. Культурно-досуговая деятельность в прошлом и в настоящее время.
	Изучение дополнительной литературы, поиск информации в интернете,
	5
	Доклад, опрос
	К занятию, к зачету

	
	Подготовка к докладу
	
	Доклад 
	

	
	Подготовка к зачету
	
	Опрос на зачете
	

	2) Игра как эффективная форма анимационной деятельности в индустрии туризма. Классификация игр.
	Изучение дополнительной литературы, поиск информации в интернете
	7
	Опрос на занятии
	К занятию, к зачету

	
	Подготовка игр
	
	Использование игр на занятии
	

	
	Подготовка к зачету
	
	Опрос на зачете
	

	3) Анимация. Виды анимации. Организация анимационной работы. Анимационные программы. Аниматоры
	Изучение дополнительной литературы, поиск информации в интернете
	5
	Опрос на занятии
	К занятию, к зачету

	
	Подготовить анимационную программу
	
	Защита анимационной программы
	

	
	Подготовка к зачету
	
	Опрос на зачете
	

	4) Организация культурно-досуговой деятельности для туристов
	Изучение дополнительной литературы, поиск информации в интернете
	7
	Опрос на занятии
	К занятию, к зачету

	
	Подготовка сценария вечера отдыха
	
	Защита сценария
	

	
	Подготовка к зачету
	
	Опрос на зачете
	

	5) Организация зрелищно-игровых и конкурсных программ для гостей.



	Изучение дополнительной литературы, поиск в информации интернете
	5
	
	К занятию, к зачету

	
	Подготовка веселых стартов
	
	Проведение со студентами
	

	
	Подготовка к зачету
	
	Опрос на зачете
	

	6) Формы организации досуга и методики их проведения
	Изучение дополнительной литературы, поиск материалов в интернете
	5
	Опрос на занятии
	К занятию, к зачету

	
	Подготовка сценария культурно - досугового мероприятия
	
	Защита методики его проведения
	

	
	Подготовка к зачету
	
	Опрос на зачете
	

	7) Конкурсно-досуговые программы.
Досуговая деятельность. Развитие КДД в современной России.
	Изучение дополнительной литературы, поиск информации в интернете
	5
	Опрос на занятии
	К занятию, к зачету

	
	Подготовка эссе по проблемам КДД
	
	Эссе 
	

	
	Подготовка к зачету
	
	Опрос на зачете
	

	8) Культурные программы, народные гуляния в индустрии  туризма.

	Изучение дополнительной литературы, поиск материалов в интернете
	5
	Опрос на занятии
	К занятию, к зачету

	
	Подготовка презентаций по народным праздникам
	
	Выступление на занятии
	

	
	Подготовка к зачету
	
	Опрос на зачете
	



6 Тематика рефератов
1.	Из истории развития просветительно-образовательной деятельности.
2.	Средства просветительно-образовательной деятельности (книги, радио, телевидение, искусство).
3.	Интернет и культурно-досуговая деятельность.
4.	Из истории развития музеев.
5.	Развитие образовательной роли музеев (США, Германия, другие страны).
6.	Формирование отечественной музейно-образовательной традиции.
7.	Многообразие творческой деятельности в сфере досуга.
8.	Из истории развития рекреационно-развлекательной деятельности.
9.	Технологии рекреационно-развлекательного досуга.
10. Развлекательные зрелища: жанры, народные праздники.
11. Общение в сфере свободного времени.
12. Технология досуговой деятельности.

8.2 Применение активных методов обучения
При реализации программы дисциплины «Организация культурно-досуговой деятельности» используются следующие активные методы обучения:
	Темы

	Форма проведения
	Количество часов
	Компетенции

	1)Представление о культурно-досуговой деятельности. Культурно-досуговая деятельность в прошлом и в настоящее время.
	Лекция. Обсуждение вопросов,   эвристическая беседа.
	2
	ПК- 3

	2)	Игра как эффективная форма анимационной деятельности в индустрии туризма. Классификация игр.
	Интерактивная лекция, устное выступление по видам игр, организация игр. Групповая работа. Анализ конкретных ситуаций (кейс – метод)
	2
	ОК- 4
ОПК-3

	3)	Анимация. Виды анимации. Организация анимационной работы. Анимационные программы. Аниматоры


	Интерактивная лекция. Устное выступление, дискуссия, презентация анимационных программ. 
	2
	ОК-4
ОПК-3

	4) Организация культурно-досуговой деятельности для туристов.
	Интерактивная лекция. Устное выступление, дискуссия.
	2
	ОК-4
ОПК -3
ПК-3

	5) Организация зрелищно-игровых и конкурсных программ для гостей
	Интерактивная лекция. Организация игр и конкурсных программ. Групповая работа. Анализ конкретных ситуаций (кейс- метод)
	2
	ОК-4

	6) Формы организации досуга и методики их проведения. Конкурсно-досуговые программы
	Интерактивная лекция. Устное выступление, дискуссия
	2
	ОК-4

	7) Досуговая деятельность. Развитие КДД в современной России.
	Устное выступление, дискуссия. Деловая игра.
	2
	Ок-4


	8) Культурные программы, народные гуляния в индустрии  туризма
	Интерактивная лекция. Устное выступление, дискуссия, групповая работа. Театрализованное представление народных праздников.
	2
	ОК-4
ОПК-3
ПК-3



1. Интерактивная лекция – лекция, которая проводится с применением следующих активных форм обучения: эвристическая беседа («Сократический диалог», «метод Сократа») 
Цель метода: привлечение студентов к обсуждению проблемы, раскрытие и углубление позиции студентов, развитие навыков/умения аргументации, развивает самостоятельное и вдумчивое («критическое») мышление, способствует самопознанию, выявляет и проясняет ценностные ориентиры. Суть метода: метод получил название от восходящего к Сократу метода обучения «эвристика» (гр. – нахожу, отыскиваю, открываю). Данный метод подходит для исследования текстов, проблем, обсуждения дискуссионных вопросов,. Эвристическая беседа.
Данный метод путем тщательно подготовленных и сформулированных наводящих вопросов и примеров побуждает студентов прийти к самостоятельному правильному ответу: 1. В начале обсуждения преподаватель задает вопрос, открывающий изучаемую тему. Собственно, и сама тема может быть сформулирована в виде вопроса. 2. Особое значение в этом методе имеют «особые сократовские» вопросы, которые направлены на прояснение и углубление позиции собеседника:
- прямые уточняющие, проясняющие вопросы: Что вы имели в виду? Как вы можете по-другому сформулировать свою позицию? - вопросы, требующие аргументации: Что дало вам основание сделать такой вывод? Какие аргументы вы можете привести в подтверждение своей позиции? - вопросы с использованием аналогий - вопросы, помогающие встать на другую точку зрения - вопросы с использованием псевдовыводов или крайних позиций - провокационные вопросы При использовании данного метода вопрос задается всей группе, затем после небольшой паузы для обдумывания вызывается студент, а также привлекаются другие студенты для исправления, уточнения и дополнения ответа. Данный метод позволяет вовлечь в процесс работы всю группу.метод «Мозаика (ажурная пила») Цель метода: способствует освоению студентом большого объема информации, формирование навыков правильного формулирования своей речи, систематизации представленного материала, развитие навыков/умения аргументации. Суть метода: - этот метод позволяет студентам получить большое количество информации в течение короткого времени и может в определенной степени заменить необходимость чтения лекций. Кроме того, данный метод может служить способом решения сложной проблемы, требующей определенных знаний. Для использования этого метода необходимо определить, на какие задачи (этапы) раскладывается проблема, которую предстоит решить, подготовить необходимую информацию для каждой экспертной группы, подготовить таблички разного цвета с именами (или цифрами) для распределения студентов по группам. Каждый студент будет входить в две группы - «основную» группу и группу «экспертов». Основные группы можно обозначить номерами, например от 1 до 5. Каждая группа будет состоять, например, из 5 участников, которые будут являться «экспертами» по определенному вопросу. Экспертов каждой темы можно обозначить цветами - красным, синим, желтым, белым, зеленым. Таким образом, в каждой основной группе будут присутствовать эксперты разных цветов (по разным вопросам). «Основные» группы должны решить поставленную задачу (задачи группам могут быть даны разные). Каждый член «основной» группы является «экспертом» по определенной теме и обозначен определенным цветом. После того как члены «основной» группы познакомились друг с другом и с заданием, члены группы, то есть «эксперты», расходятся по «экспертным» группам, в каждой из которых собираются эксперты по одной теме (с одним цветом) и обсуждают эту тему (или какую-то сторону проблемы); группа экспертов решает, чему каждый из экспертов научит свою «основную» группу.Затем «эксперты» возвращаются в свои «основные» группы и докладывают группам о проделанной работе (если рассматривается достаточно сложная проблема, можно проделать несколько раундов работы «основных» и «экспертных» групп.). После окончания работы дается слово представителям «основных» групп для презентации группового решения проблемы (результатов выполнения задания), подводятся итоги.
Анализ конкретных ситуаций (кейс-метод)
Цель метода: формирование у студентов профессиональных умений и навыков в применении знаний на практике.
Суть метода: название кейс-метода происходит от английского слова «кейс» – папка, чемодан, портфель (можно перевести и как «случай, ситуация»). Под кейсом при этом понимается текст, который описывает ситуацию, некогда имевшую место в реальности. Кейсы могут быть представлены студентами в самых различных видах: печатном, видео, аудио, мультимедиа. Проблема, рассматриваемая в кейсе, должна быть понятной, связанной с будущей профессиональной деятельностью студентов. Анализ конкретных ситуаций (кейс-метод) позволяет активизировать студентов, что, в свою очередь, повышает эффективность профессионального обучения, мотивацию студентов к
учебному процессу; приобрести навыки анализа различных профессиональных ситуаций; отработать умения работы с информацией; приобрести навыки принятия наиболее эффективного решения на основе коллективного анализа ситуации; приобрести навыки четкого и точного изложения собственной позиции в устной и письменной форме, защиты собственной точки зрения; приобрести навыки критического оценивания различных точек зрения, самоанализа, самоконтроля и самооценки. При работе с конкретными ситуациями, в свою очередь, используются методы:
работа в малых группах – для анализа конкретных ситуаций могут формироваться малые группы (2-3 чел.), что дает всем студентам возможность участвовать в работе, практиковать навыки сотрудничества, межличностного общения (в частности, умение активно слушать, вырабатывать общее мнение, разрешать возникающие разногласия);
дискуссия - смысл данного метода состоит в обмене взглядами по конкретной проблеме. Это активный метод, позволяющий научиться отстаивать свое мнение и слушать других. Дискуссии обогащают представления студентов по теме, упорядочивают и закрепляют знания. Метод дискуссии используется на практических занятиях, где обсуждаются проблемные вопросы, когда студентам нужно защитить свои позиции, ответить на вопросы, другим студентам необходимо выразить свое отношение к позиции других студентов.
Дискуссия
Цель метода – формирование у студентов навыков отстаивать свое мнение и слушать других.
Суть метода: смысл данного метода состоит в обмене взглядами по конкретной проблеме. Дискуссии обогащают представления студентов по теме, упорядочивают и закрепляют знания. Метод дискуссии используется на практических занятиях, где обсуждаются проблемные вопросы, когда студентам нужно защитить свои позиции, ответить на вопросы, другим студентам необходимо выразить свое отношение к позиции других студентов.
4. Деловая игра
Цель метода: формирование у студентов профессиональных умений и навыков в принятии решений в ситуации приближенной к реальной, формирование навыков командной работы, навыков аналитической деятельности и аргументации.
Суть метода: метод представляет собой в комплексе ролевую игру с различными, зачастую противоположными интересами ее участников и необходимостью принятия какого-либо решения по окончании или в ходе игры. Деловые игры проходят, как правило, в форме согласованного группового мыслительного поиска, что требует вовлечения в коммуникацию всех участников игры. Деловая игра, поставив студента в ситуацию реальных действий в роли конкретного действующего лица заставляет его мыслить конкретно и предметно, с ясно осознаваемой целью достичь реально ощутимого результата. Это обстоятельство обостряет внимание обучаемого, делает целеустремленнее мышление, а значит, способствует лучшему усвоению. Завершается деловая игра подведением итогов, где основное внимание направлено на анализ ее результатов, наиболее значимых для практики. Однако завершающая фаза может быть расширена до рефлексии всего хода игры.

9 Материально-техническое обеспечение учебного процесса
Для проведения занятий по дисциплине «Организация культурно–досуговой деятельности» используется аудитория для лекционных занятий, оснащенная мультимедийным проектором и экраном.

10 Контроль знаний студентов
Примерный перечень вопросов зачёта
1. Сфера досуга и досуговой деятельности.
2. Проблемы развития терминологии КДД.
3. Характеристика основных понятий культурно-досуговой деятельности.
4. Понятие функции культурно-досуговой деятельности. 
5. Основные формы культурно-досуговой деятельности.
6. Методы  КДД.
7. Классификация средств культурно-досуговой деятельности.
8. Социально-культурные комплексы и центры досуга. 
 9. Историко-культурные учреждения и комплексы музейного типа.
10. Санаторно-оздоровительные и курортные учреждения. 
11. Выставочные залы и комплексы.
12. Парки культуры и отдыха. 
13.	Организация анимационной деятельности в индустрии гостеприимства в России.
14.	Познавательный вид анимационной деятельности.
15.	Задачи и методика организации игровых программ.
16.	Характеристика разновидностей интеллектуальных игр.
17.	Спортивный вид анимационной деятельности.
18.	История народного праздника, костюма, игрушки (страна на выбор).
19.	Сценарно-режиссерская основа анимационной деятельности.
20.	История организации досуга с древности до наших дней.
21.	Народные игры и их использование в проведении праздников.
22.	Функции, типология, виды анимационной деятельности.
23.	Праздники. Виды праздников и их классификация.
24.	Менеджмент персонала в игорном бизнесе. Личные качества работников игорных заведений. Должностные обязанности сотрудников.
25.	Требования к правилам деловой игры. Методы использования деловых игр.
26.	Значение и особенности развития международного этикета.
27.	Особенности и значение анимационной деятельности в индустрии гостеприимства.
28.	Традиции воспитания детей у русского народа.
29.	Организация молодежного досуга.
30.	Классификация и структурные особенности рекреационной деятельности.
31.	Организация фестивалей и конкурсов.
32.	Основы культурно-досуговой анимации, ее функции, типология, виды.
33.	Ярмарки и ярмарочные гуляния в старой  и новой России.
34.	Основные праздники народов мира (страна на выбор).




11. Учебно-методическое обеспечение дисциплины
11.2 Основная литература
1) Третьякова, Т.Н. Анимационная деятельность в социально-культурном сервисе и туризме : учеб. пособие : доп. Мин. обр. РФ / Т. Н. Третьякова, 2008. - 270 с.
2) Артемова, Е.Н. Организация анимации в гостеприимстве и туризме : учебно - метод. пособие для вузов / О.Г. Владимирова, Е.Н. Артемова .- Орел : ОрелГТУ, 2010 .- нет- 112 с.	

11.2 Дополнительная литература
1)Секретова, Л. В. Технологические основы социально-культурной деятельности [Электронный ресурс] : учебно-методическое пособие / Л. В. Секретова. - Электрон. текстовые дан. - Омск : Омский государственный университет, 2012. - 132 с. 
2) Новиков, Сергей Юрьевич. Веселые сценарии ко всем праздникам [Текст] : издания для досуга / С. Ю. Новиков. - Москва : "АСТ-ПРЕСС СКД", 2006. - 320 с.
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