 ПЛАН-КОНСПЕКТ МЕРОПРИЯТИЯ
[bookmark: _GoBack]Игра по станциям «Богатыри земли русской»
1. Ф.И.О. педагога: Задесинец Анастасия Эдуардовна.
2. Наименование лагеря: оздоровительный лагерь с дневным пребыванием «Юный техник», смена «Из сказки в будущее»
3. Цель мероприятия: знакомство участников смены с русскими сказками и народным фольклором через увлекательные задания и активные игры, развитие командного духа и навыков общения.
4. Задачи мероприятия:
- обучающие: развивать знания о русских сказках и образах богатырей; ознакомить детей с фольклорными традициями.
- развивающие: формировать логическое мышление и творческие способности через решение задач и выполнение заданий; развивать физическую активность и координацию.
- воспитательные: воспитывать уважение к русской культуре и традициям; формировать командный дух, сотрудничество и умение работать в группе.
Учебно-методическое обеспечение мероприятия: книги и иллюстрации русских народных сказок; распечатанные задания и карты маршрута; музыкальное сопровождение (звучание фольклорной музыки).
Инвентарь и оборудование: конверты с заданиями; мячи для физической активности; реквизиты для выполнения заданий (например, мечи из мягкого материала, щиты); различные элементы для станции (конусы, верёвки, маты).

	
№
	Структурный этап 
	Время
	Задачи этапа
	Деятельность педагога
	Деятельность участников 
	Ожидаемый результат
(показатели)

	1
	Введение
	10
мин.
	Знакомство с предстоящим квестом, объяснение правил.
	- «Ребята, представьте себе: в наш мир попали двое необычных гостей — Иван да его верный друг Конёк-Горбунок. И теперь не знают, как вернуться обратно в родную сказку – в свой мир!

А всё потому, что коварный Кощей Бессмертный украл у них волшебную карту, которая указывает путь домой. Да не просто украл — разорвал её на кусочки и раскидал по разным мирам!

Сегодня нам с вами предстоит отправиться в мир русских богатырей — могучих, смелых и мудрых. Именно здесь спрятан один из фрагментов карты. Но Кощей не просто так его оставил — он приготовил испытания! Только пройдя их, вы сможете собрать подсказки и узнать, где лежит заветный кусочек карты.

На каждой станции вас ждёт задание, а за его выполнение вы получите часть кода — цифру или символ. В конце, собрав все подсказки, вы сложите их в правильном порядке и откроете волшебный сундук, где хранится фрагмент карты!

Давайте ознакомлю вас с правилами, ребята. Только зная их вам удастся собрать все части кода!
1. Команда — это сила!
— Выполняйте задания дружно, помогайте друг другу, и тогда точно справитесь!

2. Слушаем ведущего.
— На каждой станции вас ждёт свой испытатель (ведущий станции). Внимательно слушайте его подсказки!

3. Время дорого!
— На прохождение каждой станции даётся 5–7 минут. Если не успели — не беда, но дальше двигаемся по маршруту!

4. Цифра за победу!
— За каждое выполненное задание вы получаете одну цифру кода. Запомните её или запишите!

5. Тайный маршрут.
— Порядок прохождения станций указан в «Волшебном свитке странствий» (маршрутном листе). Сбиться с пути нельзя — иначе Кощей запутает вас!

6. Сундук с секретом.
— В конце соберите все цифры кода в правильном порядке и откройте волшебный портал в мир Боагтырей!

Готовы помочь Ивану и Коньку-Горбунку? Тогда вперёд — навстречу приключениям!»

	Слушают правила, задают вопросы, настроены на активное участие.
	Настрой на сотрудничество с педагогом, самоорганизация

	2
	Станция 1: «Сказочная история» 
	15 мин.
	Познакомиться с образами богатырей через чтение и обсуждение.
	«На этой станции вам предстоит разгадать, кто из богатырей спрятался в загадках. Ответьте на вопросы, связанные со сказками» 

Не человек, не зверь, не птица,
Но может вмиг огнём спалить.
Кто его вдруг победит - сможет мир освободить!
Ответ: Змей Горыныч.

Летела стрела и попала в болото,
И в этом болоте поднял её кто-то.
Кто, распростившись с зелёною кожей,
Сделался мигом красивой, пригожей?
(Царевна-лягушка)

В сказках- людям помогают,
От вражины Русь спасают
Нет добрее и сильней,
Русских трёх?
(Богатырей)

Ильи Муромца жена
И красива, и стройна,
Да, к тому же журналистка
И совсем не скандалистка —
Славная лебедушка,
Звать ее…
(Аленушка)

Погляди, злодей лесной
На тропе вершит разбой.
Он свистит, как соловей.
Назови его скорей.

(Соловей-разбойник)


"Молодцы, богатыри! Вижу, вы не только силой да удалью взяли, но и умом-разумом! Все загадки разгадали — значит, достойны получить часть волшебного кода!

А теперь слушайте внимательно: за вашу смекалку и знание русских сказок вы получаете... цифру 5! Запомните её хорошенько — без неё код не соберете, да портал не откроете!

Но не расслабляйтесь — впереди вас ждут новые испытания! Вперёд, к следующей станции, и да поможет вам богатырская удача!

А куда идти дальше — подскажет ваш Волшебный свиток странствий!"


	Работают в группах, обсуждают и отвечают на вопросы, разгадывают загадки.
	Познакомились с образами богатырей, активно учувствовали в деятельности

	[bookmark: _Hlk132365582]3
	Станция 2: «Сила богатыря»
	15
мин
	Развить физическую силу и координацию.
	"Добро пожаловать, храбрые витязи! Вы попали в долину, где сам Змей Горыныч когда-то испытывал силу богатырей. Но не бойтесь — сегодня вместо огнедышащего дракона вам предстоит сразиться с... волшебным чудо-мячом!

Да-да, не смейтесь! Этот мяч — заколдованный посланник Кощея. Чтобы доказать, что вы достойны получить часть карты, вам нужно перебросить его как можно дальше! Отправьте «чудовище» за черту — и получите заветную цифру!"

Правила испытания:
1. Команда выстраивается в линию.
2. Каждый участник по очереди бросает мяч (можно использовать надувной или мягкий).
3. Засчитывается самый дальний бросок команды.
4. Если мяч перелетает обозначенную границу (например, черту на земле), испытание считается пройденным! 

"О-хо-хо! Да вы настоящие богатыри! Такой мощный бросок — даже Змей Горыныч испугался бы!

За вашу силу и сплочённость вы получаете... цифру 8! Пусть она приведёт вас на шаг ближе к волшебному порталу!
Но помните: впереди ещё испытания, где понадобится не только сила, но и смекалка. Вперёд — к следующей станции! Следуйте Волшебному свитку странствий!»
	Соревнуются в командном переношении мяча, работают в команде.
	Принимали активное участие в физическом испытании

	4
	Станция 3: «Мудрость и ловкость»
	15 мин
	Развить логику и ловкость.
	"Добро пожаловать, отважные искатели приключений! Вы ступили на Тропу Велеса — древний путь, который испытывает не только силу, но и умение владеть собой!

Давным-давно по этой тропе скакал сам богатырский конь Сивка-Бурка, обходя хитрые ловушки и западни. Теперь и вам предстоит пройти испытание — преодолеть полосу препятствий на велосипеде, проявив всю свою ловкость и смекалку!

Но будьте осторожны: Кощей заколдовал путь — конусы на вашем пути не простые, а волшебные камни-оборотни! Тот, кто заденет их, рискует замедлить всю команду. Ваша задача — аккуратно проехать, не сбив ни одного!"

Правила испытания:
1. Каждый участник по очереди проходит полосу препятствий (зигзагом между конусами).
2. Если велосипед задел конус — нужно вернуться и повторить (или получить штрафное очко).

"Ай да молодцы! Ловко управлялись, словно настоящие богатыри на своих верных конях! Вижу, и мудрость, и сноровку вы проявили — значит, достойны получить следующую часть кода!

За ваше умение и командный дух вы получаете... цифру 9! Пусть она приведёт вас к заветной цели!

Но не расслабляйтесь — впереди самое сложное! Ведь Кощей не дремлет... Вперёд, к следующему испытанию!"
	Проходят «проверку», стараются не упасть и действуют дружно.
	Принимали активное участие в физическом испытании

	5
	Станция 4: «Сказочный финал»
	15
мин
	Собрать все знания о богатырях.
	"Добро пожаловать, мудрые сказители! Вы дошли до последнего испытания — Волшебного Камня Слов. Здесь рождаются самые удивительные истории, и теперь вам предстоит создать свою собственную былину о богатыре, используя все знания, которые у вас есть!

Давным-давно на этом месте сидел древний волхв и записывал сказания о подвигах. Теперь его магический свиток ждёт вашего пера! Но помните: в вашей сказке должны быть настоящий богатырь, его верный друг, волшебный предмет и испытание, которое он преодолеет. Только тогда Кощеев заклятие падёт, и вы получите последнюю цифру кода!"

Правила испытания:
1. Команда придумывает сказку (5–7 предложений), включая:
2. Главного героя (богатыря или витязя).
3. Верного помощника (конь, мудрый старец, волшебное животное).
4. Волшебный предмет (меч-кладенец, шапка-невидимка, гусли-самогуды).
5. Испытание (бой со Змеем, поиск молодильных яблок, спасение царевны).
6. Можно рассказать историю вслух или записать на свитке (листе бумаги).
7. Время на выполнение — 5 минут.


Пример сказки:
"Жил-был богатырь Добрыня Светлояр. Верным другом ему был крылатый конь Бурушка. Однажды Кощей украл молодильные яблоки, и весь народ стал стареть. Добрыня отправился в путь, взял меч-саморуб и победил трёхглавого Змея у реки Смородины. Вернул яблоки — и люди снова помолодели! А Кощей убежал, рассыпавшись в пыль."

"Вот это да! Вижу, вы не только силу и ловкость показали, но и мудрость сказителей обрели. Значит, пришло время получить последнюю цифру кода!

За ваше творчество и знание древних преданий вы получаете... цифру 1! Теперь у вас есть все части — осталось лишь сложить их и открыть волшебный портал!

	Создают и рассказывают свои сказки в командах.
	У каждой команды составлена своя сказка

	6
	Заключение 
	10 мин
	Подведение итогов, открытие портала и рефлексия мероприятия.
	Теперь, когда у каждого междумирья есть код, давайте проверим, верен ли он. Назовите код Хранителю миров, и. если на экране загорится красный свет –код неверен, зеленый цвет – вы откроете портал.

- «Сегодня вы доказали, что в вас есть истинная смелость и мудрость. Вы героически прошли каждое испытание и посвящены в мир богатырей! Каждый из вас стал настоящим героем! Поделитесь, какое задание понравилось вам больше всего?» 
*Дети получают отметки в паспорте за успешное прохождение квеста в зависимости от результата*
	Высказывают свои впечатления, делятся эмоциями и решениями.
	Получение обратной связи














Приложение 1
Волшебный свиток странствий
Междумирье №_____
	№
	Станция
	Цифра из кода

	1
	«Сказочная история»
	

	2
	«Сила богатыря»
	

	3
	«Мудрость и ловкость»
	

	4
	«Сказочный финал»
	



Код: _ _ _ _

