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Цель: изучить технологию проведения квестов, сформировать умения педагогов проектировать квест-игру и применять эту образовательную технологию в работе с детьми дошкольного возраста.
Задачи:
– изучить основные виды квестов;

– понимать структуру сценария квеста;

– оценивать квест.

Набор дел:

1. Теоретическая часть

Этимология слова «квест», исторический аспект появления квестов в педагогической практике.

2. Практическая часть «Квест о квесте» Участники делятся на 4 команды.

Каждая команда проходит испытание на 4 станциях, в ходе которых осуществляется поиск информации о квестах:

· Теоретик;

· Программист;
· Практик;
· Методист.

На станциях команды находятся одновременно, что усиливает соревновательный момент, т.к. можно отследить, кто закончил решать задание быстрее и уже спешит на следующую станцию, а кто теряет время и задерживается.

Станция «Теоретик»

Участникам предлагают поработать с кейсом и заполнить на его основе таблицу «Такие разные квесты», в которой были обозначены такие разделы, как классификация квестов, особые приметы квеста, структура квеста и т.д.

Выполненное задание необходимо предстать перед начальником станции

· получить отметку в маршрутном листе. После чего команда получает конверт с зашифрованным названием группы. Например, набор букв, зашифрованный посредством шифра Цезаря.




[bookmark: _GoBack]Вариант заполнения формы «Такие разные квесты» для прохождения станции «Теоретики»

Какими бывают квесты по содержанию?
1. Сюжетные.
2. Несюжетные.

Какими бывают квесты по числу участников?
1. Одиночные.
2. Групповые.

Какими бывают квесты по продолжительности?
1. Кратковременные.
2. Долговременные.

Определите методы прохождения квеста
1. Линейный.
2. Штурмовой (не линейный).
3. Кольцевой.

Какими бывают квесты по месту проведения?
1. Веб-квест.

2. Живой квест:
– пешеходный;
– тематический выездной;
– автоквест;
– квест в чужом городе;
– квест в торговом центре;

Какими бывают квесты по назначению?
1. Интеллектуальный.
2. Образовательный.
3. Промо-квест.
4. Социальный.
5. Тимбилдинг.
6. Развлекательный.

Перечислите виды заданий для квестов
1. Пересказ.

2. Планирование и проектирование.
3. Компиляция.
4. Самопознание.
5. Творческое задание.
6. Аналитическая задача.
7. Убеждение.
8. Достижение консенсуса.
9. Оценка.
10. Журналистское расследование.
11. Детектив, головоломка, таинственная история.
12. Научные исследования.




Какой бывает структура квеста?
1. Вступление.
2. Центральное задание.
3. Список информационных ресурсов.
4. Описание процедуры работы.
5. Описание параметров и критериев оценки.
6. Руководство к действиям.
7. Заключение.

Определите этапы работы над квестом
1. Начальный (командный).
2. Ролевой.
3. Заключительный.

Критерии оценки
1. Понимание задачи и раскрытие темы.

2. Информационная база.
3. Выполнение задания.
4. Форма работы.
5. Творческий подход.


Станция «Программист»

Каждая команда должна работать с ноутбуками, выбрав из перечня представленных программ те, которые позволяют графически визуализировать информацию. После чего число, получившееся при подсчете программ, необходимо добавить к паролю «1234***» и с его помощью открыть файл, в котором спрятано слово, дающее право на получение конверта с подсказкой.

Путь до следующей станции зашифрован посредством QR-кода, при считывании которого на экране мобильного телефона появляется подсказка – «Методический кабинет».


Список программных продуктов для прохождения станции «Программист»
1. Текстовый процессор MS Word.
2. Табличный процессор MS Excel.
3. Программа для создания мультимедийных презентаций MS PowerPoint.
4. Программы архиваторы WinRAR.

5. Файловый менеджер FAR Manager – программа-оболочка для работы с операционной системой.

6. Издательская система MS Publisher.
7. Антивирусная программа Касперского.
8. Программа для создания «ментальных карт» или «карт ума» FreeMind.
9. Программа для создания коллажей Fotowall.
10. Графический редактор Paint.
11. Kivio: мощный и простой в использовании редактор блок-схем.

12. Программа для управления жестким диском персонального компьютера EaseUS Partition Master Free.



13. Причинные диаграммы (схема «Рыбий скелет») Xmind.

14. Сетевой сервис для диаграмм Исикавы classtools.net (classtools.net/education-games-php/fishbone).

15. Ashampoo Burning Studio Free – многофункциональная программа для работы с CD, DVD и Blu-Ray дисками.

16. Blender – программа для трехмерного моделирования.
17. Видеоредактор Kino.
18. Сервисы для создания комиксов:

– Toondoo (toondoo.com) – наиболее известная среда для создания комиксов с массой возможностей;

– Инструкция «Как сделать комиксы Toondoo»;

– GoAnimate (goanimate.com) – онлайн-сервис для создания анимационных роликов и «живых» презентаций, позволяющий даже непрофессионалу создавать ролики по своему сценарию;

– Stripcreator (stripcreator.com) – бесплатный онлайн-сервис, который позволяет пользователям создавать комиксы на основе уже готовых персонажей.

19. Конструкторы сайтов.

20. BATExpert – программа для просмотра информации о состоянии батареи ноутбука или нетбука.

21. AIDA64 – популярная программа для обзора и диагностики всех особенностей компьютера.

Станция «Практик»

Участники анализируют четыре конспекта НОД и выбрать из них тот, который соответствует по своей структуре квесту. Три других конспекта при невнимательном прочтении перепутать с квестом.

Станция «Методист»

Участники проводят экспертную оценку квеста, заполняя его паспорт, в котором присутствуют такие пункты как: методы прохождения квеста, критерии оценки квеста, предполагаемый результат, использованные материалы, положительное в данном квесте, отрицательное в данном квесте, методические рекомендации для педагогов при подготовке квеста и т.п.

3. Завершающий этап практической деятельности

Участникам предлагается изобразить портрет квеста и сложить на доске пазл из кусочков фразы, которые были получены при прохождении каждой станции.

· итоге получилась цитата Пушкина А. С. – «О сколько нам открытий чудных готовит просвещенья дух и опыт, сын ошибок трудных, и гений, парадоксов друг, и случай, бог изобретатель…».

4. Круглый стол

Развернутая  дискуссия,  в  ходе  которой  участники  рассматривают  такие

вопросы как особенности мотивации детей дошкольного возраста к активному усвоению знаний при прохождении квест-игр, формы и методы оценивания по итогам прохождения квеста, применение квестов в образовательном процессе.




Классификация квестов:

1. По форме проведения квесты бывают:

а) компьютерные игры-квесты – один из основных жанров компьютерных игр, представляет собой интерактивную историю с главным героем; при этом важнейшими элементами игры является собственно повествование (сюжет) и обследование мира, а ключевую роль в игровом процессе играют решения головоломок и задач, требующих от игрока умственных усилий; б) веб-квесты – направлены на поиск и анализ веб-ресурсов, и создание веб-продукта (сайт, блог, виртуальный словарь и т.п.);

в) QR-квесты – направленына использование QR-кодов;

г) медиа-квесты – направлены на поиск и анализ медиаресурсов. К такому виду квестов можно отнести фото и видео квесты; д) квесты на природе (улицах, парках и т.д.); е) комбинированные.



2. По режиму проведения: в реальном режиме, в вертуальном режиме, в комбинированном режиме.

3. По сроку реализации квесты различают: краткосрочные – цель: углубление знаний и их интеграция, рассчитаны на одно – три занятия; долгосрочные – цель: углубление и преобразование знаний, рассчитаны на длительный срок.

4. По форме работы: групповые, индивидуальные.

5. По предметному содержанию: моно квест, межпредметный квест.

6. По структуре сюжетов различают: линейные, не линейные, кольцевые.

7. По информационной образовательной среде: традиционная образовательная среда, виртуальная образовательная среда.

8. По доминирующей деятельности воспитанников: исследовательскийквест, информационный квест, творческий квест, поисковый квест, игровой квест, ролевой квест.















Принципы построения квестов для детей
дошкольного возраста


1. Принцип навигации. Педагог выступает как координатор процессаобразования, направляет детей, «наталкивает» на правильное решение, но окончательные выводы дети делают самостоятельно. Задача педагога: мотивировать ребёнка на самостоятельный поиск информации. Педагог-коучер (специалист, который помогает добиться самого главного в жизни – счастья).

2. Принцип доступности заданий. Задания соответствуют возрасту ииндивидуальным особенностям дошкольников.

3. Принцип системности. Задания логически связаны друг с другом,а также сзаданиями ранее пройденных квестов.

4. Принцип эмоциональной окрашенности заданий. Методические иобразовательные задачи спрятаны за игровыми приёмами.

5. Принцип интеграции. Использование разных видов детской деятельностии интеграция образовательных областей при проведении квестов.

6. Принцип разумности по времени.Квесты в дошкольном возрасте могутбыть краткосрочными, а могут носить длительный характер, когда на прохождение заданий уходит несколько дней. При этом организаторы квестов должны учитывать возрастные особенности памяти детей дошкольного возраста.

7. Принцип добровольности образовательных действий ребёнка.Моментобязательности снижает мотивацию в дошкольном возрасте. Педагогу надо выстроить так образовательный процесс, чтобы смотивировать ребёнка настолько и в такой степени, которая позволит ему выполнять наши просьбы (задания) добровольно, без принуждения и авторитаризма. Для этого задания должны быть интересны дошкольникам. Если ребёнок делает задания добровольно, но ему будет скучно, значит нет интереса. Если задания для ребёнка интересны, но выполнять заставляют «под палкой» - нет желания, позитива и свободы. Добровольность – это ещё и приём (даёт возможность раскрыться ребёнку). Обязательные просьбы имеют место




быть, но в минимальном объёме (разнообразие шаблонов рождает искренность ребёнка по отношению к педагогу).

8. Принцип присутствия выбора.Иногда педагогу очень важно,чтобыребёнок что-то сделал, тогда нужно это преподнести так, чтобы ребёнок воспринял задание, как результат собственного желания, ему надо дать огромный выбор средств – яркий способ формирования «иллюзии добровольности». Не правы взрослые, которые дают только 2 варианта, необходимо давать 6-7 заданий и средства для их реализации.

9. Принцип присутствия импровизационной экспромтной составляющей.

Не всегда дети чётко должны выполнять задания, которые даёт педагог, очень хорошо, что что-то вдруг пошло не так и именно не в репетированной, непредсказуемой ситуации происходит развитие самого педагога. Педагог на протяжении всего поиска может с лёгкостью менять мезосцены, добавлять или убирать задания. Очень важна естественность происходящего в проведении квестов. Когда педагог очень жёстко выстраивает ход квеста и он становится чётко структурным, естественность восприятия ребёнка нарушается, он попадает в рамки, а рамки противоречат свободе выбора, экспромту, спонтанности, креативности. Это игра, а когда педагог смотрит на часы, игра перестаёт быть игрой. Оптимальное разнообразие непредсказуемости, не однотипности, эмоциональной позитивной окраски, не прогнозируемости того, что будет, всё это безусловно будет сильно влиять на появление и удержание детской мотивации.

10. Принцип «Шахерезады». Непрерывность проведения квеста по времени.Отсутствие необходимости в завершении квеста. Квест-игра медленно переходит в сюжетно-ролевую игру. Тематика квеста может быть использована в течение всего дня, недели, как сказка Шахерезады. Тогда чувство ожидания продолжения будет держать ребёнка в эмоциональном позитиве в течение определённого времени, а желание узнать ответы на интересующие вопросы приведёт к самостоятельному поиску информации.



















Структура квеста



· Введение – ясное вступление, где чётко описаны главные роли участников и сценарий квеста, предварительный план работы, обзор всего квеста.

· Задание, которое понятно, интересно и выполнимо детьми самостоятельно и совместно с родителями. Чётко определён игровой результат самостоятельной работы (задана серия вопросов, на которые нужно найти ответы; проговорена проблема, которую нужно решить; определена позиция, которая должна быть защищена; указана другая деятельность, которая направлена на переработку и представление результатов, исходя из собранной информации).

· Ресурсы – список информационных ресурсов (в электронном виде, в бумажном виде) необходимых для выполнения заданий.

· Процесс работы – описание процедуры работы, которую необходимо выполнить каждому участнику квеста при самостоятельном выполнении задания (этапы).

· Оценка – описание критериев и параметров оценки выполнения заданий квест. Критерии оценки зависят от типа образовательных задач, которые решаются в квесте.

· Заключение – раздел, где суммируется опыт, который будет получен участниками при выполнении работы над квестом.





































Алгоритм организации и проведения

квест-игры:

1. Определить цели и задачи

2. Выбрать место проведения игры.

3. Составить паспорт прохождения этапов или карту маршрута.

4. Сформировать состав участников (педагоги, дети, родители), расчитать количество организаторов и помощников.

5. Разработать легенду игры, её формат и правила, написать сценарий (конспект)

6. Подготовить задания, реквизит для  игры.

7. Назначить дату и замотивировать участников.

8. Проведение игры.

9. Обобщение и презентация результатов игры (рассказ, коллаж, газета, информационный листок и пр.)

10. Провестианализ полученных результатов (слабые, сильные стороны, возможности и угрозы)



























Достоинство квестов
для детей дошкольного возраста


1.	Квест-игра является привлекательной для ребёнка, позволяет активизировать его внимание и развивать познавательный интерес в ходе выполнения заданий.

2. Формирует у детей ощущение личной заинтересованности при выполнении задания.

3. Обогащает детей сходными впечатлениями для совместного обсуждения.

4. Формирует у детей унифицированную базу знаний и представлений, к которой можно обращаться во время работы в группе.

5. Позволяет воспитателю выделять для ознакомления те объекты, которые он считает наиболее значимыми с точки зрения решения образовательных задач
· группе и учитывать при этом интересы детей в полном объёме.

6. В квестах развивается свободное общение со взрослыми и детьми, развиваются все компоненты устной речи детей. В ходе выполнения групповых заданий дети учатся слушать собеседника, не перебивая. Если не понял, то переспросить. От его внимательности во многом зависит результат работы. Дети учатся оценивать свою работу, работу товарища, помогать друг другу. Квесты помогают реализовать принцип сотрудничества. Выполнение игровых заданий невозможно без взаимодействия с другими игроками команды. Важно наладить успешное взаимодействие в команде, прочувствовать и сформировать взаимовыручку, разделение обязанностей, научиться мобилизоваться и очень быстро решать возникающие по ходу игры неожиданные задачи. Проведение квест-игры способствует сплочению

коллектива детей, воспитанию доброжелательных, дружеских взаимоотношений.

7. Сама форма квест-игры предусматривает особый, многосторонний тип коммуникации между педагогом и детьми, а также между самими детьми. Ребёнку отдаётся ведущая роль, а педагог лишь направляет его деятельность

· нужном направлении, где ребёнок в группе сверстников самостоятельно добывает необходимые знания. По ходу квеста используется система методов, которая направлена главным образом не на изложение воспитателем готовых знаний, их запоминание и воспроизведение, а на самостоятельное овладение детьми знаниями и умениями в процессе активной мыслительной и практической деятельности.

8. В ходе реализации квест-игры можно естественным образом осуществлять интеграцию образовательных областей, комбинировать разные виды детской деятельности и формы работы с детьми, решать образовательные задачи в




совместной деятельности взрослого и детей, самостоятельной деятельности дошкольника, активного взаимодействия с семьями воспитанников.

9. Квест-игра обладает огромным развивающим потенциалом; не только создаёт условия для поддержки и развития детских интересов и способностей, но и нацелена на развитие индивидуальности ребёнка, его самостоятельности, инициативности, поисковой активности. Это, прежде всего, деятельность ребёнка, в которой он самостоятельно или совместно со

взрослым открывает новый практический опыт.

10. Создаются комфортные условия обучения, при которых каждый ребёнок чувствует свою успешность, интеллектуальную состоятельность, что делает продуктивным сам процесс обучения.

11. Возможность введения в игру разнообразных заданий позволяет не только решать бесчисленное множество интеллектуальных и творческих задач, но и превращает каждый квест в уникальный продукт. Это может быть: решение ребусов, загадок, кроссвордов, головоломок; тематическое прохождение препятствий, создание плаката, коллажа, рекламы-антирекламы, творческую деятельность в техниках аквагрим, боди-арт, перформанс, квилинг, декупаж

· скрапбукинг, поэтические поединки, короткие музыкальные, танцевальные

· театральные постановки с элементами психодрамы, тренинговые упражнения и т.д.

12. Квесты требуют определённой ловкости, выносливости, силы. Если игра проводится на открытом воздухе, в неё обязательно включаются задания, связанные с бегом, лазанием, метанием, прыжками, равновесием, таким образом укрепляется здоровье детей.

13. Приобретённыйв ходе игры поисково-познавательный опыт дети-дошкольники смогут эффективно использовать в процессе обучения в школе.

14. Возможность интерактивной работы с родителями,что в свою очередь вызовет заинтересованность родителя в работе с педагогом и в ходе квест-игры можно получить конкретный результат работы родителя с ребёнком. Активное вовлечение семей воспитанников в образовательную деятельность ДОО является одним из современных требований.

15. Проведение квест-игр создаёт условия для установления доброжелательных, дружеских взаимоотношений между родителями, детьми и педагогами, а также для обмена опытом воспитания и организации квестов в семье.


