Квест-гра «Веселі мандри»
Мета: формування  умінь працювати у колективі, узагальнення знань здобувачів освіти з певної теми народної творчості, розвиток пізнавальних здібностей та творчої уяви, формування сприятливого психологічного мікроклімату, об’єднання колективу, виховання  організованості, раціональності, практичності.
Матеріали до квесту: роздруковані завдання, маркери, папір А4, нитки,  призи переможцям.


Квест -(від англійського guest - «пошук»), різновид активних інтелектуально-логічних ігор, синонім активного відпочинку. 
Мета гри— «розшифрувати» певне місце на обумовленій території (приміщення школи), виконати на цьому місці певні дії або/та одержати підказку(інструкцію, код) до виконання наступного завдання. У такому «зашифрованому» місці гравці знаходять іншу записку-підказку, після чого розшуки продовжаться. Таким чином, квест – це відгадування непростих і несподіваних загадок (завдань). У квесторів (учасників квесту) гра розвиває активність, амбіційність, комунікабельність і креативність. Гра триває, поки всі завдання не буде виконано.
Отже, основна мета квесту – швидке і якісне виконання певних завдань з метою досягнення кінцевої цілі, у результаті чого гравець або команда отримує приз.
Квест розрахований на учнів 5-7 класів. Всього 7 команд, тобто 8 маршрутів. 7 клас ділиться на групи: капітани команд, штаб, агенти на локаціях..
Місце проведення: приміщення навчального закладу
Хід гри:
ПРАВИЛА:
[bookmark: _GoBack]Об’єднання  учасників за кольором при вході. Обрання капітана та назви команди.
Просимо усі команди  бути уважними адже ми розпочинаємо знайомити з правилами гри. 
1. Сьогодні команди подорожуватимуть через 6 станцій:  «Відгадайка», «Музична», «Правда/неправда», «WOW», «Народна мудрість», «Лабіринт», «Хто я…»
2. Щоб уникнути аварій та заторів, усі команди-учасники пересуваються за чітко визначеною послідовністю станцій, яка буде зазначена у маршрутних листах. Команди мають різну послідовність станцій, дуже важливо не порушувати її!
3. Тривалість зупинки на кожній станції обмежена і не перевищує 5 хвилин. Тому важливо уважно слухати завдання і виконувати всі ігри швидко!
4. На кожній станції вас зустрічатимуть її дорослі та юні мешканці! Вони допоможуть справитися із завданнями, а також нарахують бали за їх виконання.
5. Слідкуйте за тим, щоб усі бали були внесені до маршрутного листка на кожній станції.
6. Після проходження всього маршруту, гравці фінішують  на станції, з якої стартувала гра. Вона так і називається «Старт-Фініш». Команди підраховують загальну суму балів, яку здобули у грі. Здають свої маршрутні листи  нам та нашим помічникам для перевірки. 
7. Усі бали вносяться до таблиці. По завершенні, визначаються команди-переможці, які будуть нагородженні.
Бажаємо усім веселої подорожі! Один! Два! Три! Гру почали!!!

І Станція «Відгадайка»(5хв)
Мета: систематизація знань з життєвого досвіду здобувачів освфти, уміння працювати у команді.
Умови проведення гри: команди прибувають на станцію. Завдання команди полягає у вставлені слів у вірш. 
Умови нарахування балів: за кожне відгадане слово 1 бал
Щоб могли ми гарно жити,
Треба вчитися... (дружити).
А не кидатись словами,
Щоб не стати ... (ворогами).
І запам’ятай собі —
З другом легше у... (журбі).
Друг нас виручити може,
У біді він ... (допоможе).
А як пісня, жарт чи сміх —
Радість ділиться на... (всіх).
Друг нас може захистити
Може з класом ... (помирити).
Друг не стане кепкувати
І на людях нас... (повчати).
А як сварять всі навкруг —
Йде на захист справжній... (друг).
І ніколи не забудь!
Й ти для друга — вірним... (будь)!
Й ще одне запам’ятай:
Друзів ти... (не забувай)!
Знай, моя дитино мила,
Дружба — це велика... (сила)
ІІ Станція «Народна мудрість»(5хв)
Мета: узагальнення та поглиблення знань здобувачів освіти з певної теми народної творчості у колективній співпраці.
Умови гри на станції: Перед учасниками є половинки та третинки українських прислів’їв про дружбу . Завдання команді за 4 хвилини знайти кожному прислів’ю його половину 
Умови нарахування балів: за кожне прислів’я  1 бал
Дерево міцне корінням, людина — друзями.
Всі за одного і один за всіх.  
Як будемо в дружбі жити — нас нікому не зломити.  
Не той друг, хто медом маже, а той, хто правду каже
Річ краще нова, а дружба – стара
Скажи мені, хто твій друг, і я скажу тобі, хто ти
 Не варто з другом сваритися, бо доведеться миритися
Друг – боягуз гірший лютого ворога
ІІІ Станція «Правда/Неправда»(5хв)
Мета: краще пізнати однокласників і більше дізнатися інформації про кожного з групі 
Учасники сідають колом. Учитель-ведучий просить кожного учня розказати про себе один правдивий факт або один неправдивий. Неправда має бути схожою на правду. Потім всі по черзі розповідають про себе, а інші учасники групи у цей час мають визначити, що є правдою, а що – ні, та пояснити, чому вони так вважають. 
ІV Станція «WOW»(5хв)
Мета: згуртування колективу, 
Умови проведення гри: команди, прибувши на станцію складають слова та записують на папері. 
Умови нарахування балів: кожне слово відповідає 1 балу.
Набрані бали вноситься до путівника.

Із запропонованих букв скласти як найбільше слів та записати на листку.
Д Р У Г Ж А Т Б О Е С
V Станція «Лабіринт»(3хв)
Мета: розвивати взаєморозуміння та взаємодопогу між здобувачами освіти, усвідомлення власної ролі.  
Умови проведення гри: команди, прибувши на станцію обирають з-поміж своїх  учасників одного гравця – ця дитина буде проходити лабіринт із зав’язаними очима, а інші підказують у якому напрямку рухатися.
Умови нарахування балів: з першої спроби пройдений – 10 балів,
з другої- 8, і з кожною спроби бали віднімаються .
Набрані бали вноситься до путівника.

Одній дитині зав’язують очі і запускають у лабіринт, намальований крейдою на підлозі (або викладений на землі мотузками). Команда має провести капітана через лабіринт так, щоб він не вийшов за його межі. Будь-який заступ за лінію — і треба проходити лабіринт із початку. Проводячи капітана лабіринтом, кожен учасник команди може вимовляти тільки одне слово («прямо», «праворуч», «ліворуч» «стій» тощо) і тільки у свою чергу. 

VІ Станція «Хто я …» (5хв)
Мета: згуртування колективу,  навчити розуміти невербальну комунікацію, показати важливість  кожного учасника команди.
Умови проведення гри: команди, прибувши на станцію обирають з-поміж своїх  учасників капітана – ця дитина буде показувати слова, використовуючи лише  мову жестів та тіла. Капітани отримують список з 15 слів, і послідовно показують ці слова своїй команді. Завдання команди точно вгадати, що ж показує капітан. 
Умови нарахування балів: за правильно вгадане слово команда отримує один бал. Сума набраних балів вноситься до путівника.
	Слова для команди № 1

	1. Футболіст

	2. Пожежник

	3. Вчитель

	4. Ліфт

	5. Магазин дитячих іграшок

	6. Крокодил

	7. Телевізор

	8. Морська свинка

	9. Цукерка

	10. Лисиця

	11. Потяг

	13.Дощ

	14.Крейда

	15.Чайник



Підбиття підсумків. Визначення переможців за результатами у путівнику
.
