Квест військово-туристичного напрямку  

 «Знайди прапор»
Мета: сприяти розвитку основних фізичних якостей, мислення школярів, азів туристичної техніки, виховувати почуття патріотизму, та звичку до самостійних занять фізичною культурою, сприяти розвитку колективізму та відповідальності.

Класи: 5-11 класи 

Місце проведення: парк с. Олексіївка

Час проведення: 2 години 

Хід заходу
Вибір змісту гри залежить від її новизни для дітей, від кількості учасників, від характеру місцевості (у нашому випадку це парк біля школи, околиці села та подвіря школи). Школярі різного віку можуть вирішувати у грі різні завдання. Ми пропонуємо варіант квесту військово-туристичного напрямку  «Знайти прапор» для дітей середньої та старшої школи. До проведення свята божано запросити військових, ветеранів АТО, працівників МЧС.
Учні поділяються на 2 відділення з рівної кількості учнів. До складу кожного відділення входить: командир відділення, топографи, розвідники, зв’язківці, санітари, шифрувальники, сапери та просто рядові(спеціальності  залежуть від тематичного змісту квесту). Встановлена сувора форма одягу, знаки відмінності, емблеми спеціальностей. Загальний зміст та правила гри учасники повинні знати заздалегідь.

Керівник гри заздалегідь повинен вивчити місцевість намітити кордони локацій, продумати деталі гри, скласти маршрутні карти для кожного відділення окремо.

Для гри потрібен відрізок пересіченої місцевості, по якому прокладається замкнутий маршрут (кільце) протягом 2-4км . На початку маршруту тобто на старті, одному для обох відділень, обладнаний штаб. Тут командири отримують карти проходження маршруту та ставляться завдання перед командирами «воюючих сторін», керівником квесту ведеться контроль за здійсненням завдань по ходу гри.. Завдання для кожного відділення формується так: пройшовши всі етапи, знайти прапор за найменший проміжок часу та якомога меншими втратами особового складу та доставити його в штаб. Перемагає відділення учасники якого першими виконають поставлене завдання.
Маршрут для кожного відділення розділений на 8 локацій з контрольними пунктами, на яких учні виконують завдання.
На контрольних пунктах етапів розміщуються по одному наглядачу. Їхнім завданням є суворо слідкувати за виконанням всіх правил всіма учасниками гри, вести точний підрахунок балів та помилок. Учні які невпоралися із завданнями вважаються «убитими» та не продовжують гру залишаються біля наглядача. Під час проведення квесту учасники повинні мати засоби звязку, та після проходження кожного з етапів командири відділень доповідають до штабу про проходження локації та про втрати особового складу. Таким чином керівник квесту у штабі володіє повною інформацією про хід гри та знаходження команд. З міркувань безпеки за кожною командою закріплений інспектор (вчитель). Крім топографічних карт місцевості команди отримують картки проходження локацій,  в яких наглядачі на локаціях ставлять свої підписи після виконання завдання та вписують у карту одну з цифр мобільного телефону. Пройшовши усі локації та зібравши номер телефону (заздалегіть обраний керівником квесту) капітан відділення телефонує за складеним номером, та дізнається про місце знаходження прапору. Відділення рухається до визначеного місця та намагається отримати прапор, отримавши скоріш доставляє його до штабу.
По сигналу керівника гри обидва відділення розходяться в різні сторони, орієнтуючись по отриманій карті та накази-рекомендації штабу. Не гаючи часу, кожне відділення доходить до першої локації (одна команда рухається за локаціями 1-8, друга 8-1).
Локації та завдання на них.

№1 «В’язання вузлів».
 Наші розвідники взяли «полоненого». Для відправки полоненого в штаб треба його звязати. Завдання -  шість учнів виконують в’язання вузлів. Кожен з учасників витягує картку з назвою вузла та виконує його (учень який невпорався з завданням вибуває з гри). Після виконання учнями завдання  наглядач (вчитель географії) ставить підпис у картці відділення та вписує одну з цифр мобільного телефону та наказує рухатись далі в пошуках наступної локації.  

№2 «Ворожий дот». 
 У нас на шляху знаходиться ворожий дот з кулеметним розрахунком. Щоб уникнути великих втрат нам потрібно його знешкодити за допомогою гранат. Завдання – чотири учня виконують метання учбової гранати у горизонтальну ціль. Метання виконується з обмежувальної лінії. Відстань до цілі 10 м. (учень який невпорався з завданням вибуває з гри). Для яскравішого  свята та мотивації учнів бажано використовувати макети дотів, зробити все щоб завдання було наближене до бойового. Після виконання учнями завдання  наглядач (вчитель) ставить підпис у картці відділення та вписує одну з цифр мобільного телефону та наказує рухатись далі в пошуках наступної локації.  

№3 «Дешифрувальник» 

Наші зв’язківці перехопили секретне вороже повідомлення, яке терміново потрібно перекласти на українську мову. В гру вступають наші дешефрувальники. Чотири учня (бажано дівчатка) перекладають текст , заздалегідь підготований. Якщо було допущено помилки учні-дешифрувальники вибувають з гри, кількість на розглят наглядача. Після виконання учнями завдання  наглядач (вчитель англійської мови) ставить підпис у картці відділення та вписує одну з цифр мобільного телефону та наказує рухатись далі в пошуках наступної локації.  

№4  «Маятник». 
Перед відділенням повстало завдання, подолати глибоку впадину за допомогою маятника. (На гілці високого дерева прив’язаний канат, на відстані 4 м одна від одної позначені лінії, краї впадин). Учні по черзі долають перешкоду (учень який невпорався з завданням вибуває з гри).  Після виконання учнями завдання  наглядач (вчитель) ставить підпис у картці відділення та вписує одну з цифр мобільного телефону та наказує рухатись далі в пошуках наступної локації.  

№5 «Перестрілка»
На нашому шляху спостерігаємо ворожу групу піхоти, обійти її немає можливості потрібно прийняти бій. Завдання – шість учнів по черзі виконують стрільбу з пневматичної гвинтівки в ціль (кубики 10х10 см.) з відстані 10 метрів з упору лежачи (учень який невпорався з завданням вибуває з гри). Після виконання учнями завдання  наглядач (вчительЗахисту Вітчизни) ставить підпис у картці відділення та вписує одну з цифр мобільного телефону та наказує рухатись далі в пошуках наступної локації.  

№6 «Медсанбат»
У відділені з’явився поранений. Завдання виконують санітари – швидко та вірно виконати перев’язку плечового суглобу пораненого та супоставити ліки з захворюванням до якого їх призначають. Якщо було допущено помилки учні-санітари вибувають з гри, кількість на розглят наглядача. Після виконання учнями завдання  наглядач (вчитель біології) ставить підпис у картці відділення та вписує одну з цифр мобільного телефону та наказує рухатись далі в пошуках наступної локації.  

№7 «Газова атака»
Ворог застосував проти нас хімічну зброю. Щоб пройти наступну локацію вам знадобляться протигази (кожен учень отримує його перед початком гри). Завдання – на обмежувальній лінії учні одягають протигази та рухаються по пересіченній місцевості обмеженим коридором (5х15 м.) повзком, намагаючись добратися до фінішної лінії. Ділянка підберається так, щоб на шляху учасників знаходились перешкоди: кущі, пеньки, висока трава та ін. (учень який невпорався з завданням вибуває з гри). Після виконання учнями завдання  наглядач (вчитель) ставить підпис у картці відділення та вписує одну з цифр мобільного телефону та наказує рухатись далі в пошуках наступної локації.  

№8 «Розмінування»
Наш шлях пролягає через вороже мінне поле. Для проходження відділення сапери повинні зробити свою справу. Завдання – чотири сапери з щупами (провалка, шампур, спиці) намагаються найти та знешкодити міни 10 штук (блини від штанги або інші металеві предмети) у коридорі 5х10 м. Якщо не всі міни було знайдено, наглядач визначає скільки учнів вважається убитими, з розрахунку 1 міна – два учні. Після виконання учнями завдання  наглядач (вчитель) ставить підпис у картці відділення та вписує одну з цифр мобільного телефону та наказує рухатись далі в пошуках наступної локації.  

Після проходження останьої локації командир відділення телефонує за номером отриманим з картки та дізнається місце знаходження прапору. Прибувши до місця знаходження прапору (у нашому випадку стела висотою 2.5 метри), учням надається право вибору: взяти стремянку та дістати прапор але щоб її отримати відділення повино у повному складі прибігти коло 500 м., або виготовити живу піраміду та дістати прапор. Коли прапор отримано відділення швидко прямує до штабу.
Відразу по закінченню гри піднімається знайдений прапор, підводяться підсумки гри. Здійснюється рефлексія, що одних привело до перемоги, а іншим стало причиною поразки. Учні віднесені за станом здоровя до спеціальної медичної групи, виконують роль війскових кориспондентів. Потім обов’язково здійснюється рукостискання суперників, обмін добрими емоціями. Результати гри оголошуються на шкільній лінійці та висвітлюються у шкільній газеті та на шкільному сайті.
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Фото 1. Вивчення карти маршруту
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Фото 2. Розмінування
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Фото 3. Навісна переправа
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Фото 4. Медсамбат
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