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Пояснительная записка

Общеизвестно, что интерактивные технологии обучения представляют собой процесс, основанный на системе правил организации взаимодействия обучающихся между собой и педагогом, гарантирующих педагогически продуктивное познавательное общение, в результате которого создаются ситуации переживания обучающимся успеха в учебной деятельности и развития профессионально значимых компетенций.
Применение интерактивных технологий обучения призвано решить ряд задач, среди которых на первых план выдвигаются следующие:
· развитие коммуникативных универсальных учебный действий, установление эмоциональных контактов между обучающимися;
· развитие познавательных универсальных учебных действий, общеучебных умений и навыков (анализ, синтез, постановка целей, поиск информации, структурирование знаний и пр.);
· обеспечение формирования умений самостоятельно оценивать и принимать решения, определяющие стратегию поведения;
· обеспечение релаксации участников образовательного процесса, устранение нервной нагрузки, переключения внимания, смена форм деятельности и т.д.
Особенно эффективным видом современных интерактивных технологий становится интерактивная игра, создающая наилучшие условия развития, самореализации членов учебно-образовательного процесса. Интерактивные игры позволяют изменить и улучшить формы поведения и деятельности субъектов педагогического взаимодействия и способствуют осознанному усвоению этих форм. 
Сегодня все большую популярность приобретают образовательные квесты. Собственно понятие «квест» (транслит. англ. quest - поиски) и обозначает игру, требующую от игрока решения умственных задач для продвижения по сюжету. Сюжет игры может быть предопределённым или же давать множество исходов, выбор которых зависит от действий игрока.
В образовательном процессе квест  - специальным образом организованный вид исследовательской деятельности, для выполнения которой обучающиеся осуществляют поиск информации по указанным адресам (в реальности), включающий и поиск этих адресов или иных объектов, людей, заданий и пр.
Другими словами, образовательный квест - проблема, реализующая образовательные задачи, отличающаяся от учебной проблемы элементами сюжета, ролевой игры, связанная с поиском и обнаружением мест, объектов, людей, информации, для решения которой используются ресурсы какой-либо территории или информационные ресурсы.
Образовательные квесты могут быть организованы в разных пространствах как школы так и вне нее. Например, квесты в замкнутом помещении, в аудитории; квесты в музеях, внутри зданий, в парках; квесты на местности (городское ориентирование - «бегущий город»); квесты на местности с поиском тайников (геокэшинг) и элементами ориентирования (в т.ч. GPS) и краеведения; смешанные варианты, в которых сочетается и перемещение участников, и поиск, и использование информационных технологий, и сюжет, и опережающее задание - легенда.
При  разработке  квеста, определяем цели и задачи квеста; целевую аудиторию и количество участников; сюжет и форму квеста, готовим  сценарий; определяем необходимое пространство и ресурсы; количество помощников, организаторов; назначаем дату.

План проведения квеста

Цель проведения квеста: закрепление пройденного учебного материала, путём создания условий для развития у обучащихся следующих компетенций:
· общекультурной (умение ставить цель деятельности, определять пути ее достижения, оценивать результаты деятельности; умение разрешать учебные проблемные ситуации);
· учебно-познавательной (использование полученной ранее информации для решения учебных ситуаций и задач); 
       Задачи:
· обучающая – сформировать у обучающихся умение на основе изученных тем решать практические задачи;
· развивающая – учить анализировать учебную задачу, правильно выбирать способы решения учебных задач и ситуаций;
· воспитательная – развивать интерес к рассматриваемой проблеме и активность, направленную на решение учебных задач и ситуаций
Место проведения: интерактивная платформа learningapps.org
[bookmark: _GoBack]Участники: Обучающиеся первого года обучения по дополнительной общеразвивающей программе «Жар-птица»
 Предварительная подготовка:
1. Разработать сценарий.
2. Подготовить наглядный материал (картинки) с заданиями для каждого этапа.
Игра построена по цепочке: разгадав одно задание, участники получают следующее, и так до тех пор, пока не пройдут весь квест;
По степени сложности задания позволяют учитывать год обучения (первый). 







Ход квеста

Предисловие

Цель квеста – выпустить символ объединения «Жар-птицу» из клетки на волю, собрав пять ключей от пяти заданий. За каждое правильно выполненное задание обучающийся получает интерактивный ключ. 

Текст задания: Здраствуйте, ребята! Вот и закончился наш первый учебный год. Весь год наш символ - Жар-птица была с нами, помогала и трудилась...
Пришла и ей пора отдохнуть! Давайте вместе выпустим её в лето! Для этого нужно пройти интересный квест и собрать 5 ключей от клетки, применив свои знания! За каждое правильно выполненное задание вы будете получать один ключ! Удачи!

Задание № 1. Продолжи определение
К решению предлагается продолжить определение  «гильоширование – это».
Предложенные слова: по ткани; техника; ажурного выжигания.
Правильный вариант: Гильоширование – это техника ажурного выжигания по ткани.
                                                  
Задание № 2. Найди пару

К решению предлагается подобрать подходящие друг дугу пары. Всего восемь картинок.

Предложенные картинки: ножницы; парта; выжигательный прибор; ткань; карандаш; бумага; стул; розетка.

Правильный вариант: ножницы – ткань; бумага – карандаш; розетка – выжигательный прибор; парта – стул.


Задание № 3. Распредели на группы

К решению предлагается распределить на две группы предложенные цвета по типу тёплые и холодные. Всего десять цветов.

Предложенные цвета: жёлтый; травяной зелёный; синий; голубой; красный; фиолетовый; оранжевый; бирюзовый; серый; салатовый.

Правильный вариант: 
Тёплые – жёлтый, травяной зелёный, красный, оранжевый, салатовый.
Холодные – синий, голубой, фиолетовый, бирюзовый, серый.


Задание № 4. Найди слова

К решению предлагается найти в сетке филворда слова, обозначающие методы декора. Всего три слова.

Правильный ответ: стежки, точки, прорезные отверстия.


Задание № 3. Выбери правильный вариант

К решению предлагается ответить на четыре вопроса и выбрать правильный вариант к каждому.

Предложенные вопросы и варианты ответов:
1. Назови инструмент для работы по гильошированию (выжигатель; стекло; рубанок; электрический паяльник)
2. Какие ткани используются для работы (лён; хлопок; натуральный шёлк; искусственный шёлк)
3. Техника безопасности при работе с горячей иглой (беречь руки от уколов раскалённой иглы; брать горячую иглу руками; делать перерывы, проветривать через 30 минут; уменьшить нагрев при сильном плавлении)

Правильный ответы: 1 – выжигатель; 2 – искусственный шёлк; 3 – беречь руки от укоров раскалённой иглы; делать перерывы, проветривать через 30 минут; уменьшить нагрев при сильном плавлении.


Подведение итогов
Проверка пройденных заданий квеста и оценивание знаний и умений обучающихся.
Обучающиеся высказывают мнение об игре-квесте и свои пожелания.


Квест-игра по ссылке        https://learningapps.org/display?v=pf4r6jyek20 
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