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Квест-игра « В поисках чертежей «Полюса»»
Цель:
Воспитание у обучающихся начальных классов патриотизма, гражданственности, приобщение к истории страны, ее традициям. Приобщение детей к физической культуре, здоровому образу жизни.
Задачи:
1.Формировать у детей потребность в двигательной активности и физическом совершенствовании.
2. Формировать чувства  коллективизма и дружелюбия.
3.Формировать морально-волевые качества (целеустремленность, выдержку, смелость, организованность, настойчивость в достижении результатов) .
Порядок проведения игры:
Предварительный этап;
1 этап – организационный;
2 этап – «Квест-игра»;
3 этап – подведение итогов и награждение победителей.
На предварительном этапе происходит:
· формирование команд (в команде 8-10 человек); 
· выдвижение капитанов команд; 
· разработка символики команд (эмблема, девиз). Символика команды должна отражать морскую тематику.
Кроме того, на данном этапе происходит:
· определение ответственных на станциях («Руководителей станций»);
· разработка заданий «на станциях»; 
· определение аудиторий (учебных кабинетов), где и будут располагаться сами «станции». Аудитории должны располагаться на разных этажах. 
Организационный этап:
    Все участники игры собираются в актовом зале, где и происходит знакомство с командами, приветствие команд, разъяснение правил игры. Звучит музыка , песни «Экипаж — одна семья», «Морячка», «Прекрасное далеко» (как символ мечты и исследований), фоном — звуки моря, гудки кораблей.
    Ведущий (в форме капитана 1-го ранга): « Свистать всех наверх! Командам построиться! Юные моряки! Время «Холодной воды» — это эпоха великих открытий и технологий нашего флота. Сегодня вы не просто школьники, вы — экипажи новых кораблей! Ваша миссия — мирная и важная: найти чертежи уникального аппарата «Полюс», который может плавать подо льдами. Пройдите все испытания, соберите шифр и найдите чертежи!» 
     Правила игры:
     На посещение каждой из «станций» команде отводится ровно 7 минут. Участники игры не могут покидать станцию до того момента, пока не прозвучит условный сигнал. Если команда справилась с заданием досрочно, то участники находятся в аудитории до момента истечения отведённого времени. В случае если команда не закончила выполнение задания за отведенный промежуток времени, «Руководитель станции» останавливает работу и определяет количество заработанных командой баллов в соответствии с объёмом выполненных заданий.
    Сигналом к началу и окончанию времени пребывания на той или иной «станции» служит звонок школьного колокольчика (или иное). За четким соблюдением времени пребывания на «станции» и времени перехода от «станции» к «станции» следит «Хранитель времени».
   Сигнал к началу выполнения заданий «Хранитель времени» дает только после того, как убедится, что все команды благополучно добрались до «станций». «Руководитель станции» объясняет задание для команд строго после сигнала колокольчика.
   Перед началом путешествия каждая из команд получает «Маршрутный лист» (см. приложение № 1), фиксирует в нем название команды. В «Маршрутном листе» четко определен маршрут (очередность) посещения «станций» каждой из команд. В бланке «Маршрутного листа» имеется поле для выставления заработанных командой баллов на каждой из «станций». Баллы выставляет руководитель и подтверждает их количество личной подписью. Правило последнее и самое главное! В течение всего путешествия команды соблюдают правила ТБ и дисциплину. Команда, нарушившая правила игры дисквалифицируется!!!
Ведущий: По местам стоять! К выполнению миссии приступить! (звучит сигнал).
Станция 1: "Шифр Морзе"
Задача: Расшифровать позывной своего корабля.
Оформление: Плакат с азбукой Морзе, табличка "Радиорубка".
Что делают: Команда получает карточку с точками и тире (например, ··· · ––· ·–· ·– ·–·· или "МУРМАН"). Для упрощения можно дать "ключ" — первую букву или использовать цветные точки (красные = точка, синие = тире).Награда: За правильное расшифровывание команда получает первую часть финального шифра (например, карточку с числом 5).
Станция 2: "Морской узел"
Задача: Освоить один из морских узлов (например, "прямой" или "беседочный").
Оформление: Канаты, инструкция с крупными картинками, макет шлюпки.
Что делают: Каждый участник (или капитан) должен завязать узел на веревке под руководством "боцмана" (помощника ведущего).
Награда: Вторая часть шифра (карточка 3).
Станция 3: Подводная лодка: Тайное оружие исследователей
Задача: Решить логическую задачу.
Оформление: Картинки подводных лодок проекта 641 (Сом), макет перископа (из картона).
Задание: Наша подлодка шла на глубине. Чтобы избежать встречи с айсбергом, она всплыла на 50 метров, потом погрузилась на 120 метров, и снова всплыла на 70 метров. На какой глубине она оказалась? (Ответ: 100 метров). Награда: Третья часть шифра (карточка 1).
Станция 4: «Крейсер «Аврора» - символ флота
Задача: Историческая викторина-угадайка.
Оформление: Фотография крейсера «Аврора» (старая и современная).
Задание: 3 простых вопроса: 1) Это корабль или самолет? 2) Он стоит в Москве или в Санкт-Петербурге? 3) Какой у него главный цвет? (Белый). Можно добавить факт: «Аврора» — корабль-музей, символ истории флота.
Награда: Четвертая часть шифра (карточка Я).
Станция 5: "Картография и навигация"
Задача: Найти на карте пункт назначения.
Оформление: Большая карта СССР с морями (Северный Ледовитый океан, Баренцево море, Черное море, Тихий океан). Кораблики-фишки.
Задание: Ваш корабль вышел из порта Мурманск (показать), прошел через Баренцево море в Северный Ледовитый океан к Земле Франца-Иосифа. Проведите маршрут на карте и найдите, какой зверь изображен на гербе этого архипелага? (Медведь)».
Награда: Пятая часть шифра (карточка Ш).
Финальное задание: «Секретная каюта»
Собрав все карточки с частями шифра (5, 3, 1, Я, Ш), команда должна понять, что это координаты полки в "каюте" (библиотеке).
Цифры — номер стеллажа, полки и книги. Буквы — первая буква в названии книги или на корешке (например, «5-3-1-Я-Ш» = 5-я полка, 3-я книга сверху, в названии которой есть буквы Я и Ш (например, «Наша РОДИНА» ). Внутри книги спрятаны «чертежи» (красивый рисунок аппарата «Полюс» с поздравлением).
     После окончания путешествия все команды и «Руководители станций» собираются в актовом зале для подведения итогов игры. Капитаны команд сдают маршрутные листы для подсчета баллов. Пока идет подсчет баллов исполняется танцевальная игра «Капитанские команды».
     Дети встают в круг и танцуют. Капитан отдает приказы – не по порядку, а как придется. Ребята должны тут же их выполнить.
Команды к музыкальной игре:
Лево руля! – все должны повернуться налево и продолжать танцевать;
Право руля! – все должны повернуться направо и продолжать танцевать;
Нос! – круг танцующих сужается (сходится к центру);
Корма! – круг, наоборот, расширяется;
Поднять паруса! – все поднимают руки вверх, продолжая танцевать;
Драить палубу! – все начинают тереть ногой по полу;
Пушечное ядро! – все приседают;
Адмирал на борту! – все встают по стойке «смирно» и отдают
честь.

Ведущий: Для оглашения результатов игры на палубу приглашается Капитан корабля ( директор лицея) .
    После того, как итоги игры подведены, происходит награждение команд. Всем экипажам — грамоты «Юный моряк» или «Знаток флота», сладкий «морской» приз (шоколад в фольге «золотые слитки»), значок с якорем.






Приложение № 1
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