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1 Общие положения

1.1 Настоящая методическая разработка составлена в соответствии с Федеральным законом от 29 декабря 2012 года №273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации», ФГОС СПО по специальности 08.02.01 Строительство и эксплуатация зданий и сооружений, утвержденный  приказом Министерства образования и науки Российской Федерации от 10 января 2018 г. № 2, зарегистрированного в Министерстве Юстиции Российской Федерации от 26 января 2018г. № 49797, и определяет порядок организации и проведения квест-игры «Мы строим будущее».
1.2 Квест-игра «Мы строим будущее» проводится в государственном бюджетном профессиональном образовательном учреждении Ростовской области «Ростовский-на-Дону строительный колледж» для обучающихся 3-го курса специальности 08.02.01 «Строительство и эксплуатация зданий и сооружений».
1.3 Организатором квест-игры «Мы строим будущее» (далее – квест-игра) является цикловая комиссия «Технологии и организации строительного производства». 

2 Цели и задачи квест-игры

2.1 Цель проведения квест-игры: повышение интереса обучающихся к специальности, развитие лидерских качеств, умения работать в команде, способности брать ответственность за деятельность коллег, подчиненных.
2.2 Задачи квест-игры:
Стимулирование интереса обучающихся к специальности 08.02.01 «Строительство и эксплуатация зданий и сооружений» и своей будущей профессии.
· анализ деятельности обучающихся в нестандартной ситуации;
· формирование командно-ориентированного поведения и сплочение коллективов обучающихся;
· выявление лидеров среди обучающихся и формирование команды единомышленников.
2.3 Формируемые общие компетенции:
	ОК 1
	Выбирать способы решения задач профессиональной деятельности применительно к различным контекстам.

	ОК 2
	Использовать современные средства поиска, анализа и интерпретации информации, и информационные технологии для выполнения задач профессиональной деятельности.

	ОК 4
	Эффективно взаимодействовать и работать в коллективе и команде







3 Организация и проведение квест-игры

3.1. Для обеспечения подготовки и проведения квест-игры формируется Организационный комитет.
Состав Организационного комитета: Рябенко А.О., Жук С.Ю.
В задачи Организационного комитета входят:
- разработка порядка проведения квест-игры, разработка, согласование и утверждение заданий;
- регистрация заявок на участие;
- определение состава жюри и организация работы жюри по проверке заданий квест-игры;
- подготовка протоколов, дипломов для победителей и участников;
- организация награждения победителей.
3.2. Организационный комитет с учетом режима учебного процесса и расписанием учебных занятий студентов определяет график проведения мероприятия (дата, время, место). 
3.3. Состав жюри:
· Бенза Людмила Владимировна, преподаватель ГБПОУ РО «РСК»;
· Яковлева Елена Николаевна, преподаватель ГБПОУ РО «РСК»;
· Величко Яна Сергеевна, преподаватель ГБПОУ РО «РСК»;
· Аверьянова Оксана Викторовна, методист ГБПОУ РО «РСК».

4 Место и время проведения  квест-игры

4.1 Дата проведения – 14 апреля 2022 г.
4.2 Максимальное время выполнения заданий квест-игры: 1 час 30 мин.
4.3 Сбор участников квест-игры – аудитория 204.
4.4 Задействованные аудитории: 204, 205, 301, 304, 305, 307, 308, 401.

5 Условия проведения квест-игры

5.1 Для участия в квест-игре подается заявка, в которой указывается краткая информация об участниках (приложение А).
5.2 Заявки от групп подаются до 10 апреля 2022 года в Организационный комитет квест-игры: контактные лица – Рябенко Александра Олеговна, Жук Светлана Юрьевна.
5.3 Количество участников квест-игры от одной учебной группы: 5 человек. Участники выбирают капитана команды.
5.4 Старт квест-игры состоится в аудитории 204. Команды собираются на старте в 10.15. На старте команды получают конверт с листом задания №1 (Приложение Б).
5.5 Квест-игра состоит из двух этапов: основного и финального. За каждое выполненное задание основного этапа команда получает пазлы (1 или 2 в зависимости от сложности задания), из которых в итоге должна собрать картинку и обменять на 3D пазл у жюри. На финальном этапе команда должна собрать 3D пазл и презентовать его членам жюри.
5.6 В качестве объектов поиска квест-игры могут быть представлены наименования строительных материалов, машин и механизмов, инструментов, конструктивные элементы зданий, различные строительные термины и т.п. В заданиях могут быть также зашифрованы номера аудиторий со следующим заданием, а также подсказки для поиска конечного задания. Объектом конечного поиска выступает наименование одного из известнейших зданий и сооружений в мире. 
5.7 Команды могут воспользоваться подсказками, которые можно получить у Организатора – ведущего игру. Каждая подсказка будет прибавлять 5 мин. к общему времени команды.
5.8 Время выполнения заданий и правильность их выполнения фиксируется членами жюри в протоколе квест-игры. По окончанию квест-игры время команды суммируется с учетом штрафных минут.
5.9 Грамотная, оригинальная презентация собранного 3D пазла оценивается членами жюри в баллах (максимально - 100 баллов). Результаты заносятся в сводную таблицу и занятому соответственно месту от общего времени выполнения заданий квест-игры отнимаются минуты 
1 место  - 15 мин
2 место – 12 мин
3 место – 9 мин
4 место – 6 мин
5 место – 3мин
6 место – 1 мин
7 место – 0 мин.
5.10 По окончанию игры подводятся итоги и выбираются команды, занявшие I, II и III места.

6 Награды и поощрения участников квест-игры 

6.1 Все участники квест-игры получают дипломы образца, установленного оргкомитетом квест-игры.
6.2 Победители квест-игры награждаются дипломами победителей образца, установленного оргкомитетом квест-игры. 


Приложение А
ЗАЯВКА
на участие в квест-игре «Мы строим будущее»

	Учебная группа
	С-31

	ФИО участников полностью
	1. (капитан команды)
2.
3.
4.
5.

	ФИО участников полностью
	1. (капитан команды)
2.
3.
4.
5.

	ФИО участников полностью
	1. (капитан команды)
2.
3.
4.
5.

	ФИО участников полностью
	1. (капитан команды)
2.
3.
4.
5.

	ФИО участников полностью
	1. (капитан команды)
2.
3.
4.
5.

	ФИО участников полностью
	1. (капитан команды)
2.
3.
4.
5.

	ФИО участников полностью
	1. (капитан команды)
2.
3.
4.
5.





	1. В ЛЕВОМ ШКАФУ – 11 букв

	[image: ]

	2. НА ВТОРОМ ОКНЕ – 12 букв


	[image: ]


Приложение Б

Задание № 1:
Разгадайте ребус и узнаете, где искать задание для следующего конкурса. 
За выполнение задания выдается 2 пазла.


	3. ЗА МАКЕТОМ КАРКАСА– 16 букв

	[image: ]

	4. ПОД ПЕРВОЙ ПАРТОЙ – 15 букв

	[image: ]

	5. НА ДВЕРИ АУДИТОРИИ– 14 букв

	[image: ]



ПРАВИЛА РАЗГАДЫВАНИЯ РЕБУСОВ
Ниже перечислены основные правила, по которым составляются и разгадываются ребусы. Ребус допускает комбинацию двух и более правил одновременно. Предмет, изображённый в ребусе, может иметь несколько названий, или иметь одно общее название и одно конкретное. Умение правильно назвать изображённый на рисунке предмет представляет одну из главных трудностей при расшифровке ребусов. Расшифровывать ребусы следует по частям, то есть записать подряд наименования всех изображённых букв, рисунков и цифр, а затем разделить их на слова и составить по смыслу зашифрованный текст. Читать ребусы очень просто! 
	правило № 1.

[image: Ребус: ОТ И ДО]

ребус "ОТ И ДО"

Знаки препинания и пробелы в ребусе не учитываются. 
	
	правило № 2.

[image: Ребус: СУХОВ]

ребус "СУХОВ"

Ребус читается слева направо, сверху вниз. 
	
	правило № 3.

[image: Ребус: КОСТЬ]

ребус "КОСТЬ"

Названия изображённых предметов читаются в именительном падеже. 
	
	правило № 4.

[image: Ребус: ГРИБЫ]

ребус "ГРИБЫ"

Несколько одинаковых предметов на одном изображении читаются во множественном числе. 

	
	
	
	
	
	
	

	правило № 5.

[image: Ребус: РЫБА, АКУЛА]

ребус "РЫБА или АКУЛА"

Предмет, изображённый в ребусе, может иметь несколько названий. 
	
	правило № 6.

[image: Ребус: СОН]

ребус "СОН"

Если предмет на рисунке перевернут, то его название читают справа налево. 
	
	правило № 7.

[image: Ребус: ОЧКИ]

ребус "ОЧКИ"

Если слева (внизу) от рисунка стоят запятые (одна или несколько), то отбрасываются первые буквы слова (по количеству запятых). 
	
	правило № 8.

[image: Ребус: ЯД]

ребус "ЯД"

Если справа (сверху) от рисунка стоят перевёрнутые запятые (одна или несколько), то отбрасываются буквы в конце слова. 

	
	
	
	
	
	
	

	правило № 9.

[image: Ребус: СОН]

ребус "СОН"

Если возле рисунка изображена зачёркнутая буква, то ее необходимо исключить из названия предмета. 
	
	правило № 10.

[image: Ребус: ИРА]

ребус "ИРА"

Если возле рисунка изображена зачёркнутая цифра, то необходимо исключить из названия предмета букву с таким порядковым номером. 
	
	правило № 11.

[image: Ребус: МРАК или МАРК]

ребус "МРАК" або "МАРК"

Если возле рисунка изображена "буква вместе со знаком сложения", то необходимо эту букву вставить в название изображенного предмета". 
	
	правило № 12.

[image: Ребус: ВОЛЯ]

ребус "ВОЛЯ"

Если возле рисунка изображена цифра, знак равенства и буква, это означает, что букву с указанным порядковым номером необходимо заменить на указанную в равенства. 

	
	
	
	
	
	
	

	правило № 13.

[image: Ребус: НЕБО]

ребус "НЕБО"

Если буква или рисунок "перечёркнуты", в таком случае используется предлог "не". 
	
	правило № 14.

[image: Ребус: ВИД]

ребус "ВИД"

Если предметы, цифры или буквы изображены один в другом, то их названия читаются с добавлением предлога "в" (перед или между названий). 
	
	правило № 15.

[image: Ребус: ЗНАК]

ребус "ЗНАК"

Если предметы, цифры или буквы изображены один на другом, то их названия читаются с добавлением предлога "на", "над" или "под" (перед или между названий). 
	
	правило № 16.

[image: Ребус: ЗАЯЦ]

ребус "ЗАЯЦ"

Если один предмет, цифра или буква изображен за другим, то их названия читаются с добавлением предлога "перед" или "за" (перед или между названий). 

	
	
	
	
	
	
	

	правило № 17.

[image: Ребус: ШПРИЦ]

ребус "ШПРИЦ"

Если предметы, цифры или буквы изображены один (меньший) возле другого (большего), то их названия читаются с добавлением предлога "у" или "при" (перед или между названий). 
	
	правило № 18.

[image: Ребус: БИЗЕ]

ребус "БИЗЕ"

Если большая буква составлена из маленьких букв (много раз повторенных), то при чтении используется предлог "из" (перед или между названий) 
	
	правило № 19.

[image: Ребус: ПОЯС]

ребус "ПОЯС"

Если поверх одной (большой) буквы написана другая (маленькая, много раз повторенная), то при чтении используется предлог "по" (перед или между названий) 
	
	правило № 20.

[image: Ребус: СОТА]

ребус "СОТА"

Если рисунки, цифры или буквы "движутся" один к одному или один от одного, то при чтении используется предлог "к" или "от" (перед или между названий). 

	
	
	
	
	
	
	

	правило № 21.

[image: Ребус: ПАРАД]

ребус "ПАРАД"

Если две одинаковые буквы расположены "рядом", то при чтении используется существительное "пара". 
	
	правило № 22.

[image: Ребус: ПОЛК]

ребус "ПОЛК"

Иногда в ребусе можно использовать дробь. 
	
	правило № 23.

[image: Ребус: ДОМ]

ребус "ДОМ"

Отдельные слоги в ребусе можно изображать при помощи цифр, нот, букв греческого алфавита, химических элементов и т.п. 
	
	правило № 24.

[image: Ребус: СИНЬ]

ребус "СИНЬ"

Иногда нужный объект на картинке указывается стрелкой. (инь-янь, напр.) 

	
	
	
	
	
	
	

	правило № 25.

[image: Ребус: ШУБА]

ребус "ШУБА"

Если возле рисунка перечислены цифры, то буквы из названия предмета следует читать в указанном цифрами порядке. 
	
	правило № 26.

[image: Ребус: БАБКА]

ребус "БАБКА"

Если рядом с зачёркнутой буквой написана другая, то ее следует читать вместо зачёркнутой. Иногда в этом случае между буквами ставится знак равенства. 
	
	правило № 27.

[image: Ребус: БРИГ]

ребус "БРИГ"

Если возле рисунка изображено "две цифры со стрелками направленными в разные стороны", в таком случае в названии рисунка необходимо указанные цифрами буквы поменять местами". 
	
	правило № 28.

[image: Ребус: АРБУЗ]

ребус "АРБУЗ"

Ребус допускает комбинацию двух и более правил одновременно. 



Приложение В
Задание № 2
Решите кроссворд.
За выполнение задания выдается 2 пазла.

Задание № 3
Составьте ключевое слово из букв, выделенных в кроссворде из задания № 2. Запишите полученное слово в бланке ответов и отдайте жюри.
За выполнение задания выдается 2 пазла.

Задание № 4
Вы получили подсказку, где искать следующее задание, оно спрятано в аудитории № 204.
За выполнение задания выдается 2 пазла.

При выполнении данного задания используются стенды, плакаты, наглядные пособия в аудитории. В найденной подсказке написано: «спуститься на 1 этаж, занять место у своего прибора и выполнить задание №5».
	[image: D:\ЦК ТОСП\Конкурсы и олимпиады\квест\Кроссворд 1.jpg]
	[image: D:\ЦК ТОСП\Конкурсы и олимпиады\квест\Кроссворд 2.jpg]

	
	[image: D:\ЦК ТОСП\Конкурсы и олимпиады\квест\Кроссворд 4.jpg]

	[image: D:\ЦК ТОСП\Конкурсы и олимпиады\квест\Кроссворд 5.jpg]
	[image: D:\ЦК ТОСП\Конкурсы и олимпиады\квест\Кроссворд 6.jpg]

	[image: D:\ЦК ТОСП\Конкурсы и олимпиады\квест\Кроссворд 7.jpg]
	


Приложение Г
Задание № 5
Необходимо определить отметку точки А, если известна отметка репера НR = 20,050; 29,950; 30,050; 30,250; 30,350; 29,640; 39,640
Подсказка: первые три цифры отметки точки А являются номером аудитории следующей подсказки.
За выполнение задания выдается 2 пазла.
Зашифрованы номера аудиторий: 205, 301, 304, 305, 307, 308, 401.
Задание № 6: 
1. Вы получили шифр. Найдите спрятанное здесь наименование одного из известнейших зданий и сооружений в мире, являющегося визитной карточкой страны, в которой оно расположено. Разгадать полученный шифр Вам поможет телефон.
2. Запишите полученное наименование в бланке ответа и отдайте жюри.
За выполнение задания выдается 2 пазла.

[image: ]

1. Большой театр в Москве
2(2)5(3)4(4)9(1)8(1)5(3)4(2)   6(3)3(2)2(1)6(3)6(1)   2(3)   5(1)5(3)6(2)4(3)2(3)3(2)
2. отель Бурдж-эль-Араб
5(3)6(3)3(2)4(4)9(1)   2(2)6(4)6(1)3(1)3(3)   9(2)4(4)9(1)   2(1)6(1)2(1)2(2)
3. Голландская мельница
2(4)5(3)4(4)4(4)2(1)5(2)3(1)6(2)4(3)2(1)9(4)   5(1)3(2)4(4)9(1)5(2)4(1)7(3)2(1)
4. мост Харбор Бридж
5(1)5(3)6(2)6(3)   7(2)2(1)6(1)2(2)5(3)6(1)   2(2)6(1)4(1)3(1)3(3)
5. Тадж-Махал в Индии
6(3)2(1)3(1)3(3)-5(1)2(1)7(2)2(1)4(4)   2(3)   4(1)5(2)3(1)4(1)4(1)
6. Пизанская башня
5(4)4(1)3(4)2(1)5(2)6(2)4(3)2(1)9(4)   2(2)2(1)8(1)5(2)9(4)
7. Эмпайр-стейт-билдинг
9(2)5(1)5(4)2(1)4(2)6(1)-6(2)6(3)3(2)4(2)6(3)-2(2)4(1)4(4)3(1)4(1)5(2)2(4)

Приложение Д
Финальный этап
1. Вы успешно прошли все задания и получили все части картинки-пазла. Попробуйте из данных пазлов собрать картинку и обменяйте на 3D пазл у жюри.
2. Соберите 3D пазл и подготовьте  краткую характеристику полученного здания.
При оценке результатов будет учитываться скорость выполнения задания, творческий подход и умение грамотно презентовать свое здание.







	[image: G:\квест\пазлы\Большой театр.jpg]
	[image: G:\квест\пазлы\Бурдж-эль-Араб.jpg]

	[image: G:\квест\пазлы\Голландская мельница.jpg]
	[image: G:\квест\пазлы\Харбор Бридж.jpg]

	
	

	[image: G:\квест\пазлы\Тадж-Махал.jpg]
	[image: G:\квест\пазлы\Пизанская башня.jpg]


[bookmark: _GoBack]
[image: G:\квест\пазлы\Эмпайр-стейт-билдинг.jpg]

Выдаваемый 3D пазл соответствует картинке пазлу, собранному в ходе выполнения заданий основного этапа квест-игры.


Критерии оценки квест-игры
«Мы строим будущее»

	Основной этап

	Задание/учебная группа

	С-31
	С-32
	С-33
	С-34
	С-35
	С-36
	С-37

	
	Время выполнения, мин

	1
	
	
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	
	
	
	

	5
	
	
	
	
	
	
	

	6
	
	
	
	
	
	
	

	Штрафные баллы 
(за одну подсказку плюс 5мин)
	
	
	
	
	
	
	

	Итого:
	
	
	
	
	
	
	



	Финальный этап

	Критерии оценки, баллы
	С-31
	С-32
	С-33
	С-34
	С-35
	С-36
	С-37

	Скорость выполнения задания (max 5 баллов)
	
	
	
	
	
	
	

	Логичность изложения, грамотная речь (max 5 баллов)
	
	
	
	
	
	
	

	Оригинальность подачи информации (max 5 баллов)
	
	
	
	
	
	
	

	Исторический аспект (max 5 баллов)
	
	
	
	
	
	
	

	Отражение конструктивных особенностей (max 5 баллов)
	
	
	
	
	
	
	

	Итого баллов:
	
	
	
	
	
	
	




Приложение Е
Сводная таблица результатов

	Этап/учебная группа
	С-31
	С-32
	С-33
	С-34
	С-35
	С-36
	С-37

	Основной этап, мин
	
	
	
	
	
	
	

	Финальный этап, мин (со знаком «минус»)
	
	
	
	
	
	
	

	ВСЕГО, мин.:
	
	
	
	
	
	
	


Грамотная, оригинальная презентация собранного 3D пазла оценивается членами жюри в баллах (максимально - 100 баллов). Результаты заносятся в сводную таблицу и занятому соответственно месту от общего времени выполнения заданий квест-игры отнимаются минуты 
1 место  - 15 мин
2 место – 12 мин
3 место – 9 мин
4 место – 6 мин
5 место – 3мин
6 место – 1 мин
7 место – 0 мин.
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