ИГРА — КВЕСТ  «ФОРД БОЯРД» 
Пояснительная записка 
Цель и задачи игры: 
Сохранять, укреплять физическое и психическое здоровье обучающихся. Способствовать сплочению коллектива, развитию навыков работы в команде, коммуникативных навыков. Развивать быстроту, ловкость, самостоятельность, находчивость, учить согласовывать свои действия с действиями других, сопереживать за членов команды, воспитывать у обучающихся  положительные морально-волевые качества.
Краткое описание программы :

Форд Боярд – это множество испытаний, атмосфера тайны, особый антураж и реквизит, это полноценная программа. Территория и помещения специально подготовлены для проведения игры. Заранее готовят задания, маршрутный лист, нужное оборудование размещают в помещениях.

Каждый класс образует команду, ведущие раздают эмблемы. Конкурсные задания подобраны по возможностям обучающихся данной возрастной категории. Команды соревнуются между собой за право получить первой карту (маршрутный лист). Участники команд отгадывают загадки. Как только команда получает карту, она отправляется по заданному маршруту.
Время проведения: 45-60 минут
Ход игры. 
*звучит музыкальная заставка из телеигры «Форт Боярд»
Ведущий:
Добрый день всем  гостям и участникам игры! Вы сегодня станете свидетелями уникальной игры на мужество и смекалку, отвагу и доблесть! Я попрошу построиться участникам игры.
*заранее участникам выдаются эмблемы игры
Ведущий:
-Сегодня, между собой будут соревноваться команды.
-Капитаны, представьте название ваших команд:  
«Капитан Крюк»                                                                                                «Черная жемчужина»                                                                                                                         «Джек Воробей»                                                                                                            «Чёрная акула»                                                                                                       «Летающий дракон»                                                                                                                                                                                                                  
Ведущий:
- Не будем терять ни минуты! Вот вам первое задание!
- Вам предстоит добыть одну очень нужную вещь. Что это за вещь, попробуйте догадаться по подсказке :
Её берёт с собой геолог,                                                                                                турист, водитель, археолог. (Карта)
- Каждая команда должна отгадать загадку и получить карту (маршрутный лист) для прохождения игры.
Загадки. 
Часть суши, к которой нужно доплыть,                                                                                  Сокровища чтобы скорее зарыть.                                                                                                    Бывает, что найти непросто                                                                                                                           В бескрайних просторах тот… (Остров)
С вами мы отыщем клад,                                                                                              Тот, что закопал …? (Пират)                                                                                                                                                       
Мечтает каждый день пират                                                                                    Найти сундук, в котором… (Клад.)
Эту птицу тёплых стран                                                                                          Очень любит капитан.
Ему секрет не доверяй,                                                                                               Всё разболтает ...(Попугай)
                          
Пират уверен лишь в одном,                                                                                                        Что всех напитков лучше... (Ром)
Ведущий:
- Капитаны команд, вы получили свои маршрутные листы. При прохождении каждого испытания вам нужно добыть ключи, чтобы получить клад. Побеждает та команда, которая добудет все ключи.
- Ну, что, готовы к испытаниям? Тогда в путь!!!
Задания для ключей.
1. Станция  «НЮХАЧИ»
Оборудование: 11 стаканчиков; зубная паста, лимон, апельсин, кофе, шоколад, приправа, ванилин, чеснок, лук, огурец, яблоко; платок для завязывания глаз; номера (от 1 до 11); 5 ключей.

На данном этапе играют все участники команды. Каждый игрок выбирает себе номер. Под этим номером находится стаканчик (баночка) с определённым запахом. Каждому игроку по очереди завязывают глаза. Мастер игры подносит игроку стакан с его номером и с определённым запахом: зубная паста, лимон, апельсин, стиральный порошок, кофе, шоколад, ванилин, чеснок, лук, огурец, яблоко. Каждый игрок команды должен под выбранным номером на баночке отгадать запах. 

Если кто-то из участников запах не отгадал, команда КЛЮЧ не получает.  
2. Станция  «ЛАБИРИНТ»
Оборудование: 5 ключей, нитки..
Участвует 1 игрок. В кабинете через столы, стулья намотан клубок ниток. На веревочке привязаны ключи. Вся команда заходит в помещение. Капитан команды за 30 секунд должен через весь лабиринт провести ключ
Награда за выполненное задание — КЛЮЧ.
3. Станция  «ТАИНСТВЕННЫЕ СОСУДЫ»
Оборудование: 5 ключей, 5 коробок, платок для завязывания глаз; песок, вареные макароны, червяки (змеи), лизуны, шарики; влажные салфетки.
Даётся 3 попытки. Участвуют 1-3 игрока. Капитан команды выбирает  участников. 










       
На дно одной из 5 коробок кладётся ключ, коробки заполняются: песком, вареными макаронами, червяками (змеями), лизунами, шариками.  
Каждый из 3-х  участников  команды выбирает себе коробку. Игрок с завязанными глазами на ощупь должен отыскать ключ. 




Если  игроки ключ не отыщут, то команда КЛЮЧ не получает. 
4. Станция  «ТАЙНИК»
Оборудование: 5 ключей, вещи (носки, книги, шкатулка, коробки, банки, пенал, конверты).    

Участвует капитан команды. По кабинету развешано и разложено множество разных вещей, в одной из них лежит ключ. Надо его найти. Даётся время — 30 секунд. Если капитан команды за отведенное время находит ключ,  команда в награду получает этот — КЛЮЧ.
Если капитан ключ не отыскал, команда КЛЮЧ не получает.  
5. Станция  «НОСИЛЬЩИКИ»
Оборудование: 5 ключей, толстые макароны, спагетти, две тарелки.
Участвует вся команда. Игрок должен зажать спагеттину во рту, подцепить толстую макаронину и перенести её на пустую тарелку. Переносить можно только по одной макароне. 
Условие – спагетти не должна сломаться.
Команда, выполнившая испытание получает в награду — КЛЮЧ.

Пройдя все испытания команды строятся в назначеннлм месте. Побеждает команда, набравшая наибольшее количество ключей. Чтобы попасть в сокровищницу, команда должна пройти ещё одно испытание. Победившая команда каждый свой ключ обменивает на слово. Из полученных слов составляет пословицу или поговорку, объясняет её смысл. Только тогда команде выдают КЛЮЧ от сокровищницы.
ВЕРТЕТЬСЯ  КАК  БЕЛКА  В  КОЛЕСЕ

Нередко крестьянские дети или охотники приносили из леса живую белку. Её сажали в ящик, к котором устраивали колесо со ступенькаами. Когда белка вскакивала на ступеньку, колесо начинало вращаться, и она вынуждена была перескакивать с одной ступеньки на другую, тоесть всё время находилась в движении. 







Со временем выражение «вертеться как белка в колесе» стало относиться и к людям, постоянно занятым различными делами.
 
Команду запускают в сокровищницу и дают 10 секунд на то, чтобы участники команды смогли забрать свой приз (клад).
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