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Положение

о проведении фото-квест-игры, посвященной празднику 23 февраля

1. Общие положения

1.1. Настоящее Положение о проведении фото-квест-игры  (далее - Положение) определяет цели, порядок проведения, содержание фото- квест-игры (далее - Квест).

1.2.  Квест приурочен к празднику Дня Защитника Отечества - 23 февраля.

1.3. Квест проводится в онлайн формате в соответствии с планом воспитательной работы колледжа и программой адаптации студентов первого курса.

1.4. Квест — это игра, приключение. Ключевую роль в игровом процессе играют решение головоломок, ребусов, филвордов, требующих от игрока логического мышления, знания истории, умственных усилий. 
Фото- квест это предоставление ответов на задания в виде фотографий. 
1.5. Организатором Квеста являются активисты профкома и КССУ общежития.

2. Цель и задачи Квеста

2.1. Цель Квеста:
-Формирование навыков оперативной коммуникации и командной работы;
-Построение и укрепление личных связей между обучающимися, а также доверительных 
и уважительных отношений в коллективе;

-Создание условий для повышения логического мышления и культурного уровня обучающихся в новых формах интеллектуального содержательного досуга молодежи;
-Создание условий для приобретения обучающимися нового социального опыта, способствующего личностному развитию и социальной активности.
2.2. Задачи Квеста:

-Развивать нравственные и патриотические качества личности;
-Развивать познавательный интерес,  чувство юмора, воображение, смекалку;
-Развивать навыки коммуникативного общения;
-Вырабатывать умение решения нестандартных задач;

-Развивать интерес к самообразованию.

3. Условия участия в Квесте

3.1. К участию в Квесте приглашаются команды, сформированные на учебном отделении, среди обучающиеся колледжа. 
Связь команды с координаторами игры осуществляется через уполномоченное лицо (капитана команды).
3.2. Регистрация команд-участников осуществляется с 01 по 05 февраля 2021г. (Приложение 1)
3.2. В ходе в игры следует выполнять задания, чтобы получить ключ-пароль («Буква»). Участники фотографируют выполненное задание и высылают на e-mail координатора. Получают «ключ» и следующее задание.
Квест предполагает последовательность выполнения всех заданий по тематике игры.
3.3. Присланные ответы оцениваются по пятибалльной системе. Конечный результат игры –решить анаграмму.

3.4. Итоги Квеста подводятся по общей сумме баллов, набранных участниками на каждом этапе.

3.5. Победителями Квеста считаются команды, набравшие наибольшее количество баллов. Награждаются грамотой профсоюзной организации курсантов и студентов колледжа.
3.6 Преподаватели, организовавшие участие обучающихся, награждаются благодарственными письмами от руководства колледжа. 
3.7. Участие в игре подразумевает безоговорочное согласие с правилами Квеста.

4. Порядок проведения Квеста

4.1. Игра проводится в онлайн формате с  08 по 18 февраля 2021г.

4.2. Каждая команда проходит следующие станции (Приложение 2):

1. «Экскурс в историю»
Задание: Восстановить календарь великих исторических сражений.


2.  «Космос» 

Задание: Определить порядок расположения планет относительно солнечной системы.
3. «Заочник»
Задание: Подобрать соответствующие слова (прилагательные) которые характеризуют человека
4. «Эрудит»
Задание: Разгадать морской кроссворд

5.  «Энергизатор» (метод сплочения коллектива)
Задание: Разгадать ребус

6. «Навигатор»
Задание: Разгадать филворд. 
Найти слова, являющиеся ответами приведенных определений
7. «До-Гадайка»
Задание: Найти логические основания и ориентиры заблудившейся буквы в рисунке.

8. «Анагра́мма»
Задание: Расшифровать анаграмму.

5. Дополнительные условия

5.1. Организаторы оставляют за собой право вносить изменения в программу и условия проведения Квеста, а также в отдельные задания с обязательным уведомлением участников.

5.2. Дополнительный балл получает команда, сформировавшая отчет об участии в игре: впечатления, в целом, и в частности, о маршруте, полученной исторической информации, заданиях, шифровках, самое интересное, самое трудное, самое запоминающееся, что понравилось, что не понравилось и т.д. Данная информация будет использована для повышения качества проводимых мероприятий.
5.3. Ответы присылать на е-майл координаторов: kmrkprofkom@mail.ru
6. Координаторы игры
Соловьева Ольга Сергеевна, педагог-организатор, председатель профкома курсантов 
и студентов колледжа;
Токарева Людмила Михайловна, воспитатель общежития.
Педагог-организатор



О.С.Соловьева
25.01.2021г.
