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ПОЛОЖЕНИЕ
о проведении в рамках «Недели информатизации на Вятской земле»  
квеста «За страницами учебника»

Настоящее Положение (далее - Положение) определяет общий порядок организации и проведения  в рамках «Недели информатизации на Вятской земле»  квеста «За страницами учебника» среди студентов первых курсов КОГПОБУ «Омутнинский колледж педагогики, экономики и права», его организационно-методическое обеспечение.
Квест (англ. Quest – поиски) – один из основных жанров игр, требующих от игроков решения умственных задач для продвижения по сюжету. Сюжет может быть предопределенным или же давать множество исходов, выбор которых зависит от действий игроков.
Квест требует интеллектуальных знаний по теме Квест-игры, нестандартного мышления и сообразительности. Он направлен на овладение навыками коллективного решения поставленных задач, сплочение членов команды; воспитывает стремление к победе.
Предметная область: информатика

1. ОБЩИЕ ПОЛОЖЕНИЯ
1.1. Организатор Квеста – ПКЦ преподавателей математики, информатики и ИКТ   КОГПОБУ «Омутнинский колледж педагогики, экономики и права».
1.2. Цели и задачи:
· развитие у студентов интереса к предметной области «Информатика»;
· возможности введения в практику внеурочной деятельности методики проведения Квеста;
· развитие и поощрение навыков самостоятельного получения знаний, способностей к самообучению и освоению новых технических и программных средств;
· формирование навыков взаимодействия, лидерских качеств и развитие организаторских способностей, умения работать в коллективе; 
· выработка активной жизненной позиции. 

2. УЧАСТНИКИ 
2.1. К участию в Квесте приглашаются команды первых курсов колледжа. Состав команды: 5 человек (не зависимо от пола). Каждая учебная группа может быть представлена к Квесте одной командой.

3. ПОРЯДОК И СРОКИ ПРОВЕДЕНИЯ КВЕСТА
Квест проводится в учебном корпусе КОГПОБУ «Омутнинский колледж педагогики, экономики и права» (г. Омутнинск, ул. Воровского, д. 3) 23 октября 2024 г. Начало Квеста: 15.40 (актовый зал Колледжа). Ориентировочное время на проведение мероприятия: 90 минут.

4. ПРАВИЛА КВЕСТА
4.1.Основные понятия, используемые в Квесте:
· Квест – это последовательность локаций;
· Локация – уровень Квеста, на котором команда выполняют определённые задания;
· Команда – объединение нескольких участников;
· Капитан команды – участник, создавший команду и представляющий интересы участников команды перед Организатором. 
· Принцип равных условий означает, что все участники на протяжении всего Квеста обладают одинаковым объемом информации и находятся в равном положении при прохождении заданий Квеста
4.2. Квест включает в себя движение по маршруту, на котором расположены игровые локации.
4.3. Маршруты движения команд определяют Организаторы, обеспечивая схожие условия для всех команд (общее количество, сложность и специфику локаций, протяженность маршрута).
4.4. На Локации команда выполняет предложенные Организаторами задания. Задания носят практико-ориентированный характер и связаны с предметной областью «Информатика». 
4.5. На выполнение задания дается определенное время, указанное в условиях (как правило, 10 минут). Выполнение задания локации в полном объеме оценивается в 100 баллов. Если команда выполнила условия локации раньше, чем завершилось контрольное время она получает дополнительное задание, которое может принести ей дополнительные (призовые) баллы. По завершении контрольного времени команда покидает локацию 

5. УСЛОВИЯ КВЕСТ-ИГРЫ
5.1. Форма одежды членов команды во время Квеста – удобная для перемещения по игровой зоне (учебный корпус Колледжа). Организаторы обеспечивают участников всем оборудованием, необходимым для преодоления локаций.
5.2. Участникам запрещается получать любую прямую помощь, кроме случаев, оговоренных в условиях задания или не противоречащих данному положению.
5.3. Участие в Квесте подразумевает полное согласие с данным положением.
5.4. Участники обязаны выполнять правила техники безопасности при работе на Локациях.
5.5. В случае нарушения участниками условий данного Положения, грубых нарушений техники безопасности, этических норм и правил, команда может быть подвергнута временному штрафу или дисквалифицирована.
5.6. Список возможных Локаций:
· Викторина
· Квест-комната 
· Клавиатура
· Пазлы
· Крокодил
· Что это?
· Цепочки
· Шифр
5.7. Победителем Квеста становится команда, прошедшая все локации, набравшая наибольшую сумму баллов, полученных за правильность выполнения заданий и решения дополнительных заданий. Призерами объявляются команды, показавшие второй и третий результат по итогам Квеста. В случае равенства сумм баллов команды занимают одинаковое место.

6. НАГРАЖДЕНИЕ
6.1. Команды – победители и призеры Квеста награждаются грамотами организаторов.




ИНФОРМАЦИЯ о локациях[footnoteRef:1] [1:  Представленная информация является примерной. Организаторы оставляют за собой право внесения изменений, не влияющих на смысл выполняемого задания и носящих характер уточнения (окончательная формулировка задания доводится до участников в письменном виде на локации). Все задания оцениваются по измеримым параметрам.] 


Призовое задание (формулировка едина для каждой локации)
Команда получает листок с пятью ребусами. Участникам до окончания контрольного времени, отведенного на работу на локации (10 минут), необходимо отгадать максимальное количество ребусов (записать ответ на карточке ребуса). 
Схема начисления дополнительных очков: по 5 баллов за каждый отгаданный ребус.

Локация «Викторина»
Вопросы отображаются на экране в течении 30-60 секунд (озвучиваются ведущим) и представляют собой тестовые задания с выбором единственного или нескольких вариантов ответов (из 3-4 вариантов). Участникам запрещено использовать ЛЮБЫЕ внешние источники информации. Общее (максимально отображаемое) количество вопросов в викторине: 20.
Участники отвечают с помощью установленного приложения https://quizizz.com/ используя в качестве имени пользователя название команды. Команда отвечает с одного устройства.
Максимальное количество баллов: 100 (по 5 за каждый правильный ответ).
Условие начисления призовых баллов: не предусмотрены.

Локация «Почти спортивное ориентирование»
В аудитории расположены на стульях расположены 14 станций. Каждая станция имеет написанный на ней номер. Станции расположены в аудитории хаотичным порядком. Команда получает схему расположения станций, 5 электронных чипа и карточку с заданием.
Карточка с заданием содержит 10 вопросов ответом на которые является число от 1 до 14 (ответы не повторяются).
Задача команды: ответить на задания и выстроить маршрут движения. Маршрут проходит любой участник команды последовательно отмечаясь на станциях (последовательность отметки соответствует номеру задания, номер станции – ответ на соответствующее задание).
После прохождения маршрута, участник проводит считывание.
Начисление баллов: правильное прохождение с 1 попытки – 100 баллов, за каждую следующую попытку (участник берет новый чип) снимается 20 баллов.
В случае, если команда закончила выполнение задания до истечения контрольного времени, она получает набрать призовые баллы за выполнение дополнительного задания.

Локация «Страноведение»
Команда получает контурную карту мира и список из 10 вопросов ответом на каждый из которых является название страны.
Задача команды: определить названия стран как ответы на вопросы (страны повторяться не могут), нанести на контурную карту границы страны и подписать ее название, в границах страны написать номер задания ответом, на который является название этой страны.
В аудитории на интерактивной панели размещена карта мира доступная для участников.
В случае, если команда закончила выполнение задания до истечения контрольного времени, она получает набрать призовые баллы за выполнение дополнительного задания.

Локация «Квест-комната»
Участники команды получают доступ к игровому терминалу (компьютер или интерактивная панель), на экране которого открыто задание в форме квест-комнаты. Участники команды работают совместно. Задача команды: найти и решить до истечения времени работы на локации 5 задач (каждая оценивается в 18 баллов). За отрытую комнату команда получает 10 дополнительных баллов.
Участникам запрещено использовать ЛЮБЫЕ внешние источники информации. Выполнение основного задания заканчивается в момент, когда открыта дверь квест-комнаты или по окончании контрольного времени.
Контрольное время: 10 минут. Максимальное количество баллов: 100 (по18 за каждое из 5 правильно решенных заданий и 10 за открытую дверь квест-комнаты).
В случае, если команда закончила выполнение задания до истечения контрольного времени, она получает набрать призовые баллы за выполнение дополнительного задания.

Локация «Клавиатура»
В аудитории расположены две парты. Расстояние между партами до 10 метров.
На первой парте фото клавиатуры и клавиши (фото клавиатуры фотографировать и переносить нельзя). На второй парте клавиатура в разобранном состоянии.
Задача команды: участники по очереди собирают клавиатуру. Один участник имеет право брать не более двух клавиш. Участник устанавливает клавиши и возвращается к команде. Участники может изменять расположение клавиш, ранее установленных командой. 
Выполнение основного задания заканчивается в момент, когда установлены все клавиши или по окончании контрольного времени.
Контрольное время: 10 минут. Максимальное количество баллов: 100 (по1 за каждую правильно установленную клавишу).
В случае, если команда закончила выполнение задания до истечения контрольного времени, она получает набрать призовые баллы за выполнение дополнительного задания.

Локация "Пазлы" 
Терминалом для сбора пазлов является интерактивная панель, которая находится на удалении до 10 метров от участников команды. Участники команды поочередно подходят или подбегают к интерактивной панели и начинают собирать пазл из множества фрагментов картинки различной формы. Изображение (картинка) разделена на 9-36 частей. Чтобы поворачивать часть пазла, необходимо пальцем руки нажимать на него соответствующее количество раз. Одновременно пазл может собирать только 1 участник команды. После успешного составления пазла (картинки) участник возвращается к команде. Выполнение основного задания заканчивается в момент, когда составлены все пазлы или по окончании контрольного времени. 
Контрольное время: 10 минут. Общее количество пазлов (картинок): 10. Максимальное количество баллов: 100 (по 10 за каждый собранный пазл). 
В случае если команда закончила выполнение задания до истечения контрольного времени, она получает набрать призовые баллы за выполнение дополнительного задания.

Локация «Крокодил»
Участнику команды сообщается слово (словосочетание), связанное с тематикой Квеста, которое он должен показать без слов, лишь только жестами, мимикой, и позами, т.е пантомимой. Остальные участники команды должны угадать это слово.
Запрещается произносить слова (любые, даже «да», «нет» и т.п.) и звуки, особенно те, по которым легко угадать слово (например, по звуку «мяу» можно легко догадаться, что загадана кошка). Запрещается губами проговаривать слова. Запрещается показывать загаданное слово по буквам, т.е. показывать слова, первые буквы которых будут складывать загаданное слово! Отгадывающие могут: задавать игроку любые вопросы; просить показать синонимы; перечислять любые появляющиеся варианты.
Выполнение основного задания заканчивается в момент, когда установлены все клавиши или по окончании контрольного времени.
Контрольное время: 10 минут. Общее количество слов (словосочетаний): 10. Максимальное количество баллов: 100 (по 10 за каждый правильный ответ). 
В случае если команда закончила выполнение задания до истечения контрольного времени, она получает набрать призовые баллы за выполнение дополнительного задания.

Локация «Что это?»
Участники команды находятся в разных помещениях, соединенных аудио связью (1 + 3 человека). Участник находящийся один (ведущий) получает карточку с компьютерным термином, связанным с тематикой Квиза. Остальные участники по очереди задают вопросы, на которые ведущий может отвечать только «да» или «нет». После того, как участники отгадали слово, ведущий получает новую-карточку задание.
Выполнение основного задания заканчивается в момент, когда отгаданы все предложенные организаторами слова или по окончании контрольного времени.
Контрольное время: 10 минут. Общее количество слов (словосочетаний): 10. Максимальное количество баллов: 100 (по 10 за каждый правильный ответ). 
В случае если команда закончила выполнение задания до истечения контрольного времени, она получает набрать призовые баллы за выполнение дополнительного задания.

Локация «Цепочки»
[bookmark: _GoBack]Участники команды работают совместно. Участникам предлагает по 10 карточек: изображение человека, фамилия, изображение устройства, очертания страны, в которой проживал человек в процессе изобретения устройства. Карточки изначально составляют 10 цепочек. Задача участников: восстановить (перекладыванием) верные цепочки: изображение человека – фамилия – изобретенное (разработанное) им устройство – страна в которой он проживал в процессе разработки устройства.
Выполнение основного задания заканчивается в момент, когда команда объявила о возможности проверки цепочек или по окончании контрольного времени.
Контрольное время: 10 минут. Общее количество цепочек: 10. Максимальное количество баллов: 100 (по 10 за каждый правильный ответ: верны 2 элемента цепочки – 3 балла; 3 – 6; полная цепочка - 10). 
В случае если команда закончила выполнение задания до истечения контрольного времени, она получает набрать призовые баллы за выполнение дополнительного задания.

Локация «Шифр»
Решая задачи на кодирование информации, системы счисления, шифрование участники получают элементы последовательности, которая является паролем ко входу в операционную систему. Участники команды работают совместно. Задача команды: решить до истечения времени работы на локации 5 задач (каждая оценивается в 18 баллов). За введенный пароль (вход в операционную систему) команда 10 дополнительных баллов.
Участникам запрещено использовать ЛЮБЫЕ внешние источники информации кроме одного компьютера с доступом в Интернет предоставленного организаторами. Выполнение основного задания заканчивается в момент, когда осуществлен вход в операционную систему или по окончании контрольного времени.
Контрольное время: 10 минут. Максимальное количество баллов: 100 (по18 за каждое из 5 правильно решенных заданий и 10 за вход в операционную систему).
В случае если команда закончила выполнение задания до истечения контрольного времени, она получает набрать призовые баллы за выполнение дополнительного задания.










