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Добровольская Ксения Владимировна - учитель английского языка -  инициативный, ответственный, креативно работающий педагог; классный руководитель 6 «Б» класса.Отлично владеет навыками преподаваемого предмета и воспитательной деятельности, необходимым уровнем теоретических знаний, позволяющим вести работу с учащимися в соответствии с их учебными и возрастными  возможностями. На уроке и классных часах педагог осуществляет  оптимальный отбор методов обучения, форм организации познавательной деятельности, успешно внедряет в практику инновационные технологии, закончила курсы по обновлению содержания образования. Общий педагогический стаж – 6 лет.
Ключевые слова: Программа ОСО, технология «Квест», субъектная позиция учащихся, системность, апробация опыта, результативность.
Актуальность работы:  адаптация технологии квест через игру  «Почему важно знать историю школы?»  в условиях обновления содержания образования.
Участники: учащиеся 5-8 классов (10-14 лет)
Аннотация: данные методические рекомендации представляют собой структурированную информацию по использованию квеста«Почему важно знать историю школы?»  для развития субъектной позиции ученика в рамках Программы ОСО и поисковой темы школы.  Приведенные психолого-педагогические исследования на основе индикаторов и критериев развития субъектной позиции учеников (из Программы ОЭР), позволяют говорить об эффективности данной технологии (Приложение 1).	
Пояснительная записка
Проблемой сегодняшнего дня является слабое умение школьников производить действия в умственном плане, осуществлять психологическуюзамену  реальных объектов, в то время как Н.А.Назарбаев призывает нас к тому, что  «результатом обучения школьников должно стать овладение ими навыками критического мышления, самостоятельного поиска и глубокого анализа информации».[1]
Инструментом к овладению такими навыками может стать игра как педагогическая технология,  никогда не теряющая  своей актуальности.  Как метод обучения игру люди использовали с давних времен. В  настоящее время она  также находит самое широкое отражение в исследованиях Л. С. Выготского, А. Н. Леонтьева, А. В. Запорожца, Д. Б.[2]
Квест (англ. Quest  — поиски) — это современная оригинальная идея, целью которой является решение  умственных задач для продвижения по сюжету. В мифологии и литературе на английском языке понятие «квест» изначально обозначало один из способов построения сюжета — путешествие персонажей к определенной цели через преодоление трудностей. Уникальная образовательная технология чрезвычайно актуальна в настоящее время как у детей, так и у молодежи как форма проведения обучения и досуга.
Согласно содержанию обучения и задачам опытно – экспериментальной работы нашей школыквест«Почему важно знать историю школы?» ставит в качестве цели  вовлечение каждого ребенка в активный познавательный процесс, организацию индивидуальной и групповой деятельности участников, выявление умений и способностей работать самостоятельно по теме. Развивающие задачи –  это развитие интереса к предмету деятельности, творческих способностей, воображения дошкольников; формирование навыков исследовательской деятельности, умений самостоятельной работы с информацией; расширение кругозора, эрудиции, мотивации. И, самое главное, воспитательные – воспитание личной ответственности за выполнение задания, воспитание уважения к культурным традициям, литературе, истории своей школы.Обучающиеся в процессе работы над квестомбудут  постигать реальные процессы, проживать конкретные ситуации. С точки зрения информационной деятельности при работе в квесте ученик будет развивать свои навыки поиска, анализа информации, умения хранить, передавать, сравнивать и на основе сравнения синтезировать новую информацию. Выполняя квест и создавая свой собственный продукт, обучающийся учится формулировать проблему, планировать свою деятельность, критически мыслить, решать сложные проблемы, взвешивать альтернативные мнения, самостоятельно принимать продуманные решения, брать на себя ответственность за их реализацию. На успешность проведения данного образовательного квеста влияет множество факторов, однако если этап планирования и реализации квеста проходит удачно, то в итоге мы имеем возможность реализовать все основные цели современного образования.
Структура  1 этапа квеста начинается с введения в проблему. Многое зависит от формулировки названия, цели и задач. Например, в названии  моего квеста вопрос  повышает уже на этапе первичного ознакомления мотивацию участников мероприятия, что немаловажно, так как данная игра предназначена для возрастной категории 10-14 лет, для учеников 5-8 классов.
В постановке задач указываются конкретные условия, ориентированные на ожидаемые результаты, к которым необходимо идти  для достижения цели: выбрать соответствующую группу.Например,  в состав моего  6 «Б» класса, участвовавшего в апробировании игры, входят  22 учащихся:  8 мальчиков и 14 девочек. Прежде чем поделить их на 3 группы, необходимо использовать инструментарий психологической поддержки.Можно, как в моём случае, использовать социометрическую диагностику (теория Джекоба Морено) - изучение психологического климата в классном коллективе, уровня групповой сплочённости – разобщенности группы. Главной целью этой методики является возможность объективного разделения  детей на 4 категории: «лидер», «звезда», «отвергаемые» и «изолированные».
Так, например, в моем 6 классе было выявлено 3 лидера, 12 человек определились как звёзды,  6 изолированных и 1 отвергаемый.Удобно использовать  метод деления на группы по определению лидера(социометрия) и жребий в качестве старого испытанного метода. В нашем случае у всех 3 лидеров были фигуры треугольники, но разным цветом:  красный, синий и желтый. Остальные учащиеся брали из коробки любую карточку и становились в обозначенную группу, избегая  ситуаций отторжения и аутсайдерства. Работа в равных  группах дает возможность показать себя не только сильным ученикам, но и слабым, и позволяет застенчивым, замкнутым детям, детям с заниженной самооценкой пообщаться с другими детьми и, возможно, даже подружиться с кем-то.
Следующим условием  является изучение  предложенных источников информации и выполнение задания. В квест-проекте «Моя школьная жизнь» источником информации является школа. Дети проходят станции и заполняют маршрутные листы. Каждый этап учащиеся проходят независимо друг от друга по    маршруту  с  указанием  объекта для ознакомления. 
В квесте «Почему важно знать историю школы?» создан маршрут для прохождения учащимися эстафеты с  5 теоретическими вопросами на знание основных понятий о школе (например,«Этот человек ведет тебя по стране знаний. Как называется его профессия?»  и 5 практическими вопросами- заданиями, которые требуют от учащихся посетить указанное место школы, посчитать или  обратить внимание на какие-то особенности, которые они не замечали (например,«Каждый год из нашей школы выпускается большое количество замечательных талантливых ребят. Но особое место среди них занимают эти выпускники – гордость школы. Как вы думаете, о ком идет речь? Какое количество этих ребят окончило нашу школу?). Особенно детям нравятся так называемые «пасхалки» - подсказки, как «Количество  отличников на стенде» и т.д. Также в маршрут входит работа с  необычными ребусами и кроссвордами. Рекомендуется дать памятку поразгадыванию ребусов (приложение 2,3) заранее. 
Важно, чтобы при формулировке основных задач квеста учащиеся четко определяли форму конечного продукта – презентацию  маршрута. Мной был выбран в качестве маршрута  - лестница, которая символизирует годы обучения детей 1 до 11 класса. 
    Сценарий  этой игры объединяет сюжетными линиями точки, в которых выполняются задания, учитывая штрафы или бонусы для команд или отдельных игроков.Сюжет игры объединен местом проведения – образом школы.Задания  к данному квесту  разработаны как интеллектуальные (вопросы на знание текста в виде ребуса, кроссворда, головоломки, разгадки закодированного буквенного или числового текста  и  т.д.); ориентировочные (пройти по чему-либо, найти выход по карте, найти подсказку); технические  (собрать что-либо, например, в технике оригами); спортивные  (попасть в цель, добежать и т.п.);творческие  (нарисовать, напр., персонаж);комбинированные  (из разных предыдущих). Следует отметить, что бонусное задание – необязательное, но дает дополнительные очки или время.
На втором этапе квестаразмещена пошаговая инструкция, состоящая из нескольких пунктов, необходимых для проведения игры. Старт  квест-игры начинается с озвучивания  легенды. Далее участникам объясняются условия проведения  квеста, предлагаются задания для перехода из пункта в пункт, согласно схеме маршрута. Производится педагогами раздача маршрутных листов (возможны различные варианты: зачетная книжка, карта и т.п.) детям.
         Контроль прохождения заданий участниками ведется педагогомна каждой точке. Возможно применение штрафных санкций за нарушение маршрута,  неточность во времени прохождения точек и т.п. Штрафы могут быть в виде дополнительных вопросов, исполнения заданий, начислению/отниманию очков и т.д.
Пройдя все пункты квеста, участники возвращаются в исходное место для выполнения итогового задания: создать коллаж, рисунок или лэпбук (самодельная интерактивная папка с кармашками, дверками, окошками, подвижными деталями) по теме и маршрутам квеста. 
Самый сложный этап - оценивание. Нужно оценить результат коллективной работы и вклад конкретного участника. На этом этапе должна быть обеспечена прозрачность. Оценить вклад каждого поможет таблица продвижения и раздел «Рефлексия».В итоге оценка каждого участника складывается из нескольких позиций:оценка  учителя,независимый результат, полученный в ходе тестирования;самооценка.
На данном этапе происходит награждение победителей и участников, выполнивших все условия квест-игры, пришедших первыми и собравших ключевое слово, а также  заработавших большее количество баллов и т.д. 
Таким образом, в квест-технологии как в современной образовательной технологии учтены все виды знаний и их структурные компоненты, что обеспечит успешность реализации образовательных стандартов и достижениеобучающимися результатов, особенно в сегодняшних условиях внедрения обновленного содержания образования. Конечно, квест не единственный способ взаимодействия с учениками, однако все чаще педагоги современной школы обращают внимание на эту по-своему уникальную технологию. Ведь учитель, в зависимости от целей и содержания учебного материала, должен руководствоваться теми формами и методами обучения, которые дадут хороший результат.
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Приложение 1
Целевые индикаторы и показатели результатов реализации программы (фрагмент):
	Основные направления исследования субъектной позиции участников образовательного процесса
	Индикаторы
	Методика
	Обоснование валидности

	Субъектная позиция ученика
	Активность в разных видах деятельности

	Методика «КОС», проективные методики РНЖ, ДДЧ, опросник Айзенка, Акцентуации характера «Социометрия» 
	
Айзенк
Л.Шмишек

	
	Самостоятельность в принятии  решений, саморегуляция
	«Интеллектуальная лабильность» 
Методика «Расписание уроков»
	модификация С.Н.Костроминой

	
	Субъектная инициатива к новым формам деятельности через диалоговое общение и речевую культуру
	Анкета «Диагностика субъектности учащихся в образовательном процессе(для 5-7 классов)
	Т.В.Терехина,
Н.А.Разина, М.И.Лукьянова

	
	Умение предвидеть, способность ориентироваться и соотносить собственные действия.
	Методика «Изучение мотивов учебной деятельности», 
	модификация А.А.Реана, В.А.Якунина

	
	Самооценка,рефлексия произведенных действийи  самоопределениеличности
	Тест -экспресс диагностика уровня самооценки личности
Опросник «Изучение общей самооценки с помощью процедуры тестирования» 
	


Г.Н.Казанцева

	
	Умение прогнозировать, разрешать проблемы, нести ответственность за свои поступки
	Тест Томаса «Поведение в конфликтных ситуациях»
	Томас



Высокий уровень субъектной позиции ученика отмечается, если: 
- активность мотивирована учащимися, решения принимаются без посторонней помощи, эмоции и поведение контролируемы; 
- инициатива  проявлена в течение всего занятия, отмечается свободное вхождение в контакт, выражен интерес к собеседнику, легко поддерживается продуктивный диалог, характеризующийся, выразительностью, точностью и правильностью речи; 
- выбор нужного направления осуществляется самостоятельно, умея предвидеть будущую ситуацию, сопоставляя действия и явления; 
- учащиеся, самостоятельно осуществляя выбор на рефлексивной основе, умеют производить самоанализ и  самооценку; 
- старшеклассники, самостоятельно прогнозируя свое будущее,  решая свои проблемы, отвечают за свои поступки и  действия. 
Средний уровень, если:
- активность периодически стимулируется учителем, решения принимаются совместно, эмоции и поведение не всегда контролируемы; 
- наблюдается спад и подъем инициативности, вхождение в контакт и в диалог осуществляется с помощью собеседника, редко нарушаются нормы литературного языка; 
- определение нужного направления, предвидение ситуации и ее сопоставление производится с посторонней помощью; 
 -  выбор дальнейшего пути производится под влиянием наставника; самоанализ делается с помощью окружающих, испытываются затруднения  в оценивании себя; 
- прогноз будущего осуществляется с посторонней помощью, наблюдается частичное разрешение собственных проблем  и недостаточная ответственность за свои поступки. 
Низкий уровень, если:
- активность  не проявлена, решения учащимися самостоятельно не принимаются, поведение, и эмоции слабо контролируемы; 
- инициатива отсутствует, наблюдаются трудности в общении, пассивность в диалоге, часто допускаются нарушения  норм литературного языка, речь отличается  бедностью лексикона; 
- отмечается отказ от самостоятельного выбора нужного направления, не проявлено умение самостоятельно предвидеть, сопоставлять; 
- актуальность выбора не осознается, констатируется неумение дать самоанализ произведенным действиям, неадекватность самооценки; 
- наблюдается неготовность  прогнозировать свое будущее, неумение решать свои проблемы самостоятельно и  брать ответственность на себя. 

Приложение 2


1. Разгадайте кроссворд.
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1. Если ты устал бегать и играть на перемене, то можешь сесть на них и отдохнуть. Они есть в холлах каждого этажа.
2. Если вдруг у тебя романтичное настроение, ты можешь выглянуть сквозь него на улицу и подумать.
3. Именно здесь ты получаешь знания. Это то здание, в котором ты сейчас находишься.
4. Этот старый музыкальный инструмент стоит в коридоре на 1 этаже.
5. На 2 этаже есть помещение, в котором можно побегать, отдохнуть или посмотреть в окно. Как называется это помещение?
6. Этот человек ведет тебя по стране знаний. Как называется его профессия?
7. По ее ступеням ты каждый день поднимаешься к своему классному кабинету.

Приложение 3

Правила отгадывания ребусов:
		1. Если слева (внизу) от рисунка стоят запятые (одна или несколько), то отбрасываются первые буквы слова (по количеству запятых).



	2. Если справа (сверху) от рисунка стоят перевёрнутые запятые (одна или несколько), то отбрасываются буквы в конце слова.
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Приложение 4


Классный проект
Игра-квест «Наша школа»
Цель: воспитать бережное отношение к школе, развивать познавательную активность учащихся, повышать интерес школьников к истории школы.
Условия реализации: Данная игровая программа не требует дополнительной подготовки детей. Руководят станциями классный руководитель.
Регламент по времени:  - общее время на мероприятие 40 мин.
Оборудование и реквизит:маршрутные листы, карточки с заданиями, лист ответов, ручки или карандаши.
Участники: учащиеся 6 «Б» класса; класс делится на три команды, которые проходят этапы игры независимо друг от друга. 
Ход мероприятия:
1. Линейка – старт. Мотивирование ребят на игру. Выдача маршрутных листов.
2. Прохождение этапов игры. 
3. Общий сбор. Подведение итогов, награждение участников дипломами.
Описание этапов игры:
На каждом этапе ведущие приветствуют команду. Участникам предлагается выполнить задания и записать полученные результаты в лист ответов:
2. Каждый год из нашей школы выпускается большое количество замечательных талантливых ребят. Но особое место среди них занимают эти выпускники – гордость школы. Как вы думаете, о ком идет речь? Какое количество этих ребят окончило нашу школу? 
Запишите, кто это такие и их количество. Подсказки вы найдете на между 1 и 2 этажом.
3. Школьная жизнь каждого ученика проходит не только за партой. В этом помещении на 2 этаже бывал каждый из вас, и не один раз. Там есть столы, стулья, холодильник. Вы уже поняли, о чем идет речь? Посчитайте, сколько раковин находится в коридоре перед этим помещением.
Запишите, что это за помещение и количество раковин в коридоре.
4. Вы помните фамилию первых хозяев нашего здания? Один из них внес большой вклад в духовное просвещение своих соотечественников. Найдите его годы жизни.
Запишите фамилию этого человека и его годы жизни.
5. Вы знаете, что 2 года назад наша школа отметила юбилей. Помните, сколько ей лет? Посчитайте количество кабинетом, а каките уроки у вас проходят в них?
Запишите номера кабинетов и название уроков.
6. На стенах главной лестницы есть панно с изображением всех педагогов нашей школы. Посчитайте  сколько в нашей школе замечательных учителей.
Запишите их.
7. Разгадайте кроссворд.
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8. Если ты устал бегать и играть на перемене, то можешь сесть на них и отдохнуть. Они есть в холлах каждого этажа.
9. Если вдруг у тебя романтичное настроение, ты можешь выглянуть сквозь него на улицу и подумать.
10. Именно здесь ты получаешь знания. Это то здание, в котором ты сейчас находишься.
11. Этот старый музыкальный инструмент стоит в коридоре на 1 этаже.
12. На 2 этаже есть помещение, в котором можно побегать, отдохнуть или посмотреть в окно. Как называется это помещение?
13. Этот человек ведет тебя по стране знаний. Как называется его профессия?
14. По ее ступеням ты каждый день поднимаешься к своему классному кабинету.
8. Попробуй прочитать, какой сказочный герой здесь зашифрован. Где этот герой живет в нашей школе?
Запишите, как его зовут, и где он живет. Подсказка: тебе пригодится зеркало.

9. Найдите и сосчитайте, сколько ступеней в лестнице от гардероба до 2 этажа, сколько окон в коридоре у 201 и 210 кабинетов, сколько кабинетов начальной школы на 3 этаже.
Полученные числа сложите, и запишите сумму.
10. В этом ребусе зашифровано название предмета, который вы изучайте в школе. Отгадайте этот предмет и запиши его. Вам помогут правила отгадывания ребусов.
[image: ребусы][image: ][image: http://img-fotki.yandex.ru/get/5607/cadi-1986.51c/0_80355_17fc102d_XL][image: ][image: ребусы][image: ребусы]
Правила отгадывания ребусов:
		3. Если слева (внизу) от рисунка стоят запятые (одна или несколько), то отбрасываются первые буквы слова (по количеству запятых).



	4. Если справа (сверху) от рисунка стоят перевёрнутые запятые (одна или несколько), то отбрасываются буквы в конце слова.
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Подведение итогов игры: проверка ответов, подсчет и выставление баллов, награждение классов дипломами и призами.
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