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Сценарий интерактивной квест-игры на местности
в индейском жанре

«Нам со спортом по пути»

Организационный этап
I. Подготовка к проведению интерактивной квест-игры на

местности в индейском жанре.
1. Подготовить образовательный вызов в виде состаренного письма:

«Хау, маленькие бледнолицые! К вам взывает Великий Вождь Крутой Игу
племени Сиу! В древних манускриптах нашего племени есть карта, которая
указывает путь в загадочную долину, где хранится клад. Но она повреждена.
Если верить легендам, восстановить карту могут помочь только артефакты,
которые можно найти в древнейшей магической игре. Помогите собрать
артефакты и отыскать сокровище...»

2. Подготовить необходимое оформление и реквизит: экипировка
племени аборигенов (организаторов), элементы костюма, реквизит: главный
артефакт (плакат разрезать на части по количеству команд, а затем каждую
часть артефакта разрезать на части по количеству игровых точек), по
количеству команд карты-схемы маршрута разрезанные произвольно на
несколько частей, импровизированный «топор войны» - надписи с негативными
качествами (например, лень, злость, равнодушие, трусость и т.д.).

3. Подготовить наградную атрибутику: грамоты, «сладкий клад».
4. Подготовить игровое оборудование и инвентарь: футбольные мячи

(2 шт.), дартс с дротиками, воздушные шары (от 6 шт.), коробку зубочисток,
карандаши и (или) фломастеры (от 50 шт.), повязки на глаза (от 25 шт.),
теннисные шарики (от 25 шт.), теннисные мячи (4 шт.), мягкая игрушка
(«олень»), веревка длинной 10м.

5. Провести инструктаж с координаторами на игровых точках.
II. В день проведения:
1. Общий сбор команд, инструктаж по правилам квест-игры и технике

безопасности, правилам дорожного движения.
2. Следование к месту проведения, распределение ролей в командах

на стоянке.
3. Все индейцы должны иметь свои имена-клички (их можно

придумать вместе на совете племени).
4. Придумать название индейского племени (например, апачи,

команчи, ацтеки, семинолы, инки, ирокезы, могикане и т.д.).
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5. Придумать отличительные признаки команды (боевой раскрас,
определенный вид одежды).

6. Выбрать вождя племени.
7. Подготовить приветствие - ритуальный танец и боевой клич.
8. Изготовить из подручного материала тотем племени.

План проведения квест-игры
1. Организационный момент. Вступительное слово ведущего -

Великого Вождя аборигенов.
2. Содержательная часть.
− Ритуал посвящения в индейцы: клятва.
− Приветствие каждого племени: ритуальный танец и боевой клич.
− Зарывание «топора войны»: сжигание листков с написанными

негативными качествами.
− Проведение квест-игры индейских племен.

3. Заключительная часть.
− Подведение итогов квест-игры. «Круг мира».
− Награждение лучшего племени.
− Награждение всех участников «сладким кладом».

Ход квест-игры
Начинается квест-игра с построения всех племен на поляне, которые

выполнили предстартовые условия: название племени, боевой раскрас и т.д.
Ведущий: Хау! Приветствуем вас, дорогие друзья! Мы рады принять

вашу помощь в поисках сокровища, и посвятить вас в тайны племени Сиу. Но
для этого мы должны пройти обряд посвящения в индейцев.

Племена выстраиваются по кругу и обмениваются приветствиями: «Хау!»
и взмах рукой.

Ведущий проводит ритуал посвящения в индейцы:
1. Почешем левой ногой правую ладонь;
2. Левой рукой через голову подёргаем себя за мочку правого уха;
3. Подёргаемся, помотаем головой, выбросим из головы дурные

мысли;
4. Подпрыгнем на месте.
Племена вместе с ведущим дают клятву: «Я, индеец племени

краснокожих, клянусь свято чтить традиции своего народа, примерно вести
себя на индейской земле».

Ведущий: Поздравляю вас, теперь вы стали настоящими индейцами.
Сегодня мы с вами будем искать клад. Каждое племя должно пройти
испытания, за каждое испытание вы получаете часть артефакта, пройдя все
испытания, вы сможете найти клад.

Ведущий: Но у нас здесь не одно, а несколько индейских племен. Давайте
поприветствуем друг друга и призовем на помощь Бога удачной охоты.

Каждое племя под руководством своего вождя (должен представиться)
издает боевой клич и кричит название своего племени и танцует ритуальный
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танец (флешмоб) аборигенов (организаторов) племени Сиу вокруг своего
тотема.

Ведущий: Поскольку у нас мирная миссия, мы должны зарыть «топор
войны».

Старейшины племени аборигенов Сиу (организаторы) выносят листочки с
написанными негативными качествами (лень, злость, равнодушие, трусость,
предательство, зависть, гнев и т.д.) и сжигают их на костре.

Ведущий: Для поиска артефактов вам понадобится карта, но она
повреждена. Восстановите ее, и вы увидите свой путь. Хау!

Одновременно всем вождям вручается бортовой журнал и разрезанная
карта и дается старт (включается секундомер).

Практический этап
Прохождение квестового маршрута согласно собранной карте-схеме, на

которой отмечены игровые точки в линейной последовательности для каждой
команды.
Игровая точка № 1. «Прогулка слепых»

Вся группа встает «паровозиком», впереди – ведущий. У всех, кроме него,
завязаны глаза. Ребята кладут руки на пояс впереди стоящему и все
одновременно начинают двигаться. Впереди их ждут препятствия. Команда
должна молча преодолеть препятствия. Выполнять это упражнение следует в
полном молчании. Следует выбрать знак для обозначения опасности
(пожимание, хлопок по плечу и др.).

Загадка:
Индейцу в хижине привычнее живется.
Как эта хижина зовется,
Я думаю, известно вам:
Не чум, не юрта, а …. (Вигвам).
Игровая точка № 2. «Сильное плечо»

6 штук надувных шариков удерживать в кругу, чтобы они не упали на пол,
в руки при этом не брать, только отбивать любой частью тела.

Загадка:
Индейцу мода ни к чему:
Удобнее шагать ему,
Леса минуя и долины,
Если обут он в … (Мокасины).
Игровая точка № 3. «Точная нога»

На расстоянии 10 метров перед футбольными воротами шириной 3 метра
установлен футбольный мяч. Каждый участник пробивает 1 раз.

Загадка:
В своей победе убежден,
Бесшумно подкрадется он,
Индеец – воин ловкий, смелый,
Его оружье – лук и …. (Стрелы).
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Игровая точка № 4. «Зоркий глаз»
Перед вами на дереве индейская мишень (дартс). Чем больше точных

попаданий вы сделаете, тем быстрее вы принесете победу своему племени.
Каждый участник бросает 1 раз.

Загадка:
Он лодкой управлять умеет.
С одним веслом преодолеет
Теченье бурных рек, пороги,
Плывет индеец на … (Пироге).
Игровая точка № 5. «Ритуальный столб»

Все праздники в индейском племени проходили возле ритуального столба.
Ваша задача – построить такой столб для проведения праздника в своем
племени вот из этого строительного материала (зубочистки и карандаши).
Готовый столб участники игры должны перенести на небольшое расстояние.

Загадка:
Он племени всему глава,
Для всех закон его слова.
По пустякам ты не тревожь,
Того, кого зовем мы …. (Вождь).
Игровая точка № 6. «Охота на оленя»

Нарисовать следы оленя. Разбросать их по лесу. Мягкую игрушку в виде
оленя спрятать в зарослях (на дереве, в кустах). Необходимо найти оленя и
попасть в него с расстояния 4-5 м теннисным мячом. Каждый участник бросает
1 раз.

Загадка:
Порядок и уют в вигваме
Индейцы не наводят сами.
Тут проявляют мастерство
Их женщины, а по – индейски … (Скво).
Игровая точка № 7. «Меткая рука»

Нужно подбросить вверх теннисные шарики, а индейцы должны поймать
их кепками. Кто быстрее. Повторить второй раз с теми, кто не поймал. В этом
конкурсе могут участвовать все индейцы по очереди (в этом случае шары
повторно не подкидываются). Кто поймал с первого раза получает 10 очков, со
второго раза - 5 очков. Если участвует все племя, считается сколько всего у него
очков.

Загадка:
Опасность если угрожает,
И враг жить мирно не желает,
Мужчины в бой идти должны,
Ведь вырыт он … (Топор войны).
Игровая точка № 8 (*). «Умные фигуры»
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Участники команды, держась за веревку, в полной тишине строят из нее:
круг; квадрат; треугольник. После каждой фигуры группа открывает глаза и
смотрит, что получилось, выбирая тактику построения следующей фигуры.

Загадка:
Войне конец, а мира нет?
Вожди все едут на совет.
И вертят все не самокрутку –
Выкуривают мира … (Трубку).
Игровая точка № 9 (*). «Ловкий бросок»

Задание: каждому участнику с расстояния 4-5 м забросить в баскетбольную
корзину, висящую на дереве, баскетбольный мяч.

Загадка:
Если иссякла беседы река,
Не скажет индеец «До встречи, пока».
Чтоб не казаться гостю нахалом,
Каждый индеец скажет вам … (Хау).

Заключительный этап
После прохождения маршрута, каждое племя на стартовой поляне

собирает из полученных частей свой главный артефакт и предоставляет
старейшинам племени Сиу (организаторам). На обратной стороне пазла
написано для каждой команды изречение о пользе занятий физической
культуры и спорта для укрепления здоровья, которое нужно прокричать всем
вместе. Только после этого фиксируется время прохождения маршрута.

Когда все племена соберут свои артефакты, вожди племен должны
собрать главный артефакт квест-игры - плакат. На плакате зашифровано словом
«вигвам» место, в котором находится «сладкий клад».
Ведущий: Хау! Поздравляю вас, друзья, с удачной охотой. Вижу, боевой дух
проник в каждое сердце индейца!  Мы добрались до чудесного места – места,
где сбываются все мечты. По индейскому обычаю мы должны усвоить законы
Земли краснокожих, чтобы был мир и порядок в наших вигвамах.

Все участники становятся в круг «мира», обнявшись за плечи, и после
каждой фразы ведущего говорят «Хау!»

Законы Земли краснокожих.
1. Индеец не ноет ни при каких обстоятельствах.
2. Индеец никогда не останавливается на полпути.
3. Девиз индейцев: «Один за всех и все за одного».
4. Один индеец никогда не бросит в беде другого.
5. Индеец - друг и брат всех бледнолицых.
6. Индеец не боится трудностей.
7. Индеец соблюдает порядок и чистоту.
8. Индеец всегда готов помочь.
9. За нарушение вышеназванных правил Совет племени может
изгнать индейца из племени.
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Вождям вручаются грамоты. Команды отправляются к своим стоянкам
искать «сладкий клад».

Викторина для определения победителей при равенстве основного
результата:

1. Как называлось жилье индейцев? (вигвам, хоган)
2. В какой части света жили индейцы? ( В Америке)
3. Как называлась обувь индейца? (мокасины)
4. На кого охотились индейцы? (на бизонов, лосей, медведей, бобров)
5. Как общались индейцы? (с помощью жестов, дыма, боевой раскраски)
6. Как называлась лодка у индейцев? (пирога, каноэ)
7. Кто назвал индейцев индейцами? (Христофор Колумб)
8. Что такое тотем? (религиозный символ рода)
9. Какое оружие было у индейцев? (томагавк, копье, лук, боевая палица,

нож)
10. Кто такой шаман? (человек, общающийся с духами)
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