Легенда для команд
	№ПК
	Легенда

	1
	Біля рукоходу

	2
	В кінці стадіону

	3
	На великому колесі

	4
	На трубі

	5
	На дверях будівлі

	6
	На одинокій дикій груші

	7
	На орісі та не в лісі

	8
	На стовпі серед каштанів

	9
	На дверях будівлі де живе дитинство

	10
	На золотій рибці 

	11
	На стовпі об*яв 

	12
	На дверях спортзалу

	13
	Коло  зупинки

	14
	На  пеньку у затінку

	15
	На транспорті

	16
	Де раніше зимували овочі

	17
	На колючому дереві

	18
	На зимовому вході

	19
	На символі України

	20
	Біля  котельні


Бланк   відповідей для штабу 
	№ПК
	Відповіді

	1
	

	2

	

	3

	

	4

	

	5

	

	6

	

	7

	

	8

	

	9

	

	10
	

	11
	

	12
	

	13
	

	14
	

	15
	

	16
	

	17
	

	18
	

	19
	

	20
	


Спортивно - інтелектувальний  квест 
“ Олімпійська Україна”
Мета: Закріпити знання дітей про виникнення Олімпійських ігор. Ознайомити з Олімпійськими чемпіонами України. Розвивати фізичні, розумові та вольові якості учнів.
Обладнання: Мапа території де проходить  гра( формат А-4, А-3, роз-друкована з інтернету). Бланки легенд, бланки відповідей, протокол підсумків гри. Листи формату А-4 з завданнями квесту. Широкий скотч. Мобільні телефони, ручки для запису.
Правила   гри
   В квесті приймають участь декілька команд. Кожна команда має свою  назву і девіз. Після шикування , відбувається знайомство з командами. Потім іде пояснення правил гри і отримання завдань  квесту. Команди діляться на дві групи, “розвідники” та” штабісти”.  На старті кожна з них  отримує  бланк з легендою для  “розвідників” ( де вказані підказки знаходження ПК,), та бланк  відповідей для членів штабу. ПК розміщуються на різних предметах по  знайомій для учасників території (парк,  школа та шкільне подвір'я, тощо).  Можна використати мапу. Розвідники і штабісти повинні мати при собі  мобільний телефон, для зв´язку між собою. “Розвідники” шикуються в одну шеренгу на старті, по  сигналу вони відправляються на завдання. Час фіксується. Потрібно знайти усі ПК. і по телефону передати знайдену інформацію в штаб. В штабі інформацію записують. у стислій формі в бланк відповідей.  Команда, яка швидше прийде на фініш і знайде більшу кількість ПК - є  переможницею.
Примітка: 
1. Старт і фініш в одному місці. 
2. Стартують всі .команди одночасно. 
3. Члени штабу  команд знаходиться з одному великому приміщенні, але на достатній відстані один від одного, щоб не підслуховувати.
4. Завдання  на ПК, зривати  і забирати з собою строго забороняється. Кожна команда повинна ознайомитися з інформацією на ПК.
5. “Розвідники” отримують бланк легенди, згідно якій відшукують ПК, з корисною інформацією.
6. Командам заборонено заважати один одному отримувати інформацію на  ПК.
7. ПК. можна знаходити в довільному порядку.
Протокол результатів гри.
	№
	Назва команди
	Час
	Бали
	Кількість ПК
	Бали
	Всьогобалів
	Місце
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Журі:
