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Квест-игра «Спортивные точки»
для летнего лагеря с дневным пребыванием в МАОУ «Гимназия №2», г.Соликамск.

Основные понятия
Квест-игра –  (англ. Quest) - «поиск, предмет поисков, поиск приключений». В мифологии и литературе понятие «квест» изначально обозначало один из способов построения сюжета - путешествие персонажей к определенной цели через преодоление трудностей.
QR-код – QR-код (англ. quick response — быстрый отклик) — матричный код (двумерный штрихкод), разработанный и представленный японской компанией «Denso-Wave» в 1994 году.
Точка – это место расположения кода.
«ВКонтакте» - Это социальная сеть, одна из самых популярных в русскоязычном сегменте интернета
Пояснительная записка
На этапе внедрения ФГОС в систему образования актуальной проблемой для педагогов становится поиск эффективных технологий взаимодействия участников образовательного процесса в соответствии с требованиями Стандарта. Построение образовательной деятельности происходит на основе индивидуальных особенностей каждого ребенка, при котором сам ребенок становится активным в выборе содержания своего образования, становится субъектом образовательного процесса.
Все мы знаем, что большинство современных школьников растет в мире компьютерной техники, электронных игрушек, гаджетов – это, накладывает определенный отпечаток на развитие личности ребенка, на формирование его психических особенностей. Педагогу порой сложно подобрать такие методы и технологии работы, которые бы соответствовали принципам и задачам Стандарта и в то же время были интересны детям.
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.
Квест-игра построена на коммуникационном взаимодействии между учениками. Не общаясь с другими учениками невозможно достичь индивидуальных целей, что стимулирует общение и служит хорошим способом сплотить класс. Квесты помогают обучающимся отлично справляться с командообразованием, помогают им наладить успешное взаимодействие в команде, прочувствовать и сформировать взаимовыручку, разделение обязанностей и взаимозаменяемость, и при необходимости научиться без паники мобилизоваться и очень быстро решать нестандартные задачи. Квесты несут в себе элемент соревновательности, они способствуют развитию аналитических способностей. Использование квестов расширяет рамки образовательного пространства. Обучение происходит незаметно, ведь при решении поставленных задач можно узнать много нового. Квест – прекрасная возможность приобрести новые знания и опыт. 
Изменения, происходящие в современном обществе, требуют развития новых способов образования, новых педагогических технологий, способствующих индивидуальному развитию личности, творческой инициативы, выработке у учащихся навыков самостоятельной навигации в информационных полях, формирование универсального умения разрешать проблемы, возникающие в жизни: как в профессионально й деятельности, так и в самоопределении , и в повседневной жизни.
Актуальность использования квестов сегодня осознаётся всеми. ФГОС нового поколения требует использования в образовательном процессе технологий деятельностного типа.
Жизнь показывает, что современные дети лучше усваивают знания в процессе самостоятельного добывания и систематизирования новой информации. Использование квестов способствует воспитанию и развитию качеств личности, отвечающих требованию информационного общества, раскрытию способностей и поддержке одарённости детей.
Тип занятия
Занятие практического применения знаний и учений.

Опираясь на полученные знания и практические умения, дети решают задачи, поставленные на каждой «Спортивной точке».
Методологический подход
Системно-деятельностный подход
Внедрение данной технологии в учебно-воспитательный процесс помогает учащимся совершенствовать навыки поиска необходимой информации, и ее дальнейшего системного анализа, умение профессионально решать поставленные задачи, формировать ключевую компетентность. При применении данной технологии учащиеся также проходят полный цикл мотивации к учебной и познавательной деятельности, знакомятся с аутентичным материалом, который позволяет обучающимся не только исследовать, развивать логическое и критическое мышление, но и осознанно строить новые концепции в контексте проблем реального мира.

Реализуемые принципы обучения
Принцип психологической комфортности предполагает создание условий психологического комфорта каждого ребенка,  доброжелательной атмосферы в группе (команде), ориентированной на реализацию идей педагогики сотрудничества.
Квесты помогают учащимся отлично справляться с командообразованием, помогают им наладить успешное взаимодействие в команде, прочувствовать и сформировать взаимовыручку, разделение обязанностей и взаимозаменяемость, и при необходимости научиться без паники мобилизоваться и очень быстро решать нестандартные задачи, с которыми в обычной жизни участники вряд ли сталкивались.
Принцип вариативности предполагает развитие у учащихся вариативного мышления, то есть понимания возможности различных вариантов решения проблемы, формирование способности к систематическому перебору вариантов и выбору оптимального варианта.

При выполнении того или иного задания квеста, обучающиеся находят различные варианты решения и приходят к одному, правильному.
Цели занятия

Образовательные: создание условий для усвоения новых знаний и закрепления имеющихся знаний учащихся, применения их на практике;
Развивающие – способствовать развитию инициативы и самостоятельности, творческих способностей и индивидуальных положительных психологических качеств, формированию исследовательских навыков, самореализации детей;
Воспитательные – формировать навыки взаимодействия со сверстниками, доброжелательность, взаимопомощь, вырабатывать ответственность за свои действия в команде.
Формы организации познавательной деятельности обучающихся
Групповая (командная)
Данный квест подразумевает деление на команды по 4-5 участников, от успешного взаимодействия которых, зависит результат деятельности. Участники игры должны быстро адаптироваться в новых условиях, принимать решения в самых неожиданных ситуациях.

Методы обучения, педагогические технологии
Используется игровой метод, основу которого составляет определенным обра​зом упорядоченная игровая двигательная деятельность в соответствии с образным или условным «сюжетом» (замыслом, планом игры), в котором предусматривается достижение определенной цели многими дозволенны​ми способами, в условиях постоянного и в значительной мере случайного изменения ситуации.
Междисциплинарные связи
История развития спорта (известные личности и знаковые события)
Материально-техническое оснащение занятия
1. Устройства с выходом в Интернет (телефон, планшет)
2. Приложение для считывания QR-кодов

3. Приложение социальной сети «ВКонтакте»

4. Ноутбуки

5. Спортивный инвентарь

Формируемые УУД
Личностные: 

Умение вести диалог на основе равноправных отношений и взаимного уважения;

Устойчивый познавательный интерес и становление смыслообразующей функции познавательного мотива;

Готовность к равноправному сотрудничеству;

Умение соотносить поступки и события с принятыми этическими принципами, знание моральных норм и умение выделить нравственный аспект поведения и ориентацию в социальных ролях и межличностных отношениях.
Коммуникативные:
умение (или развивают способность) брать на себя инициативу в организации совместного действия;
учатся устанавливать и сравнивать разные точки зрения, прежде чем принимать решение и делать выбор;
умение интегрироваться в группу сверстников и строить продуктивное взаимодействие и сотрудничество друг с другом и учителем, умение слушать и вступать в конструктивный диалог.
Регулятивные:

умение планировать свою деятельность и определять последовательность промежуточных целей с учётом конечного результата
Познавательные УУД:

умение структурировать знания, умение контролировать и оценивать и процесс, и результаты деятельности, умение самостоятельно создавать алгоритм деятельности при решении проблем творческого и поискового характера, умение выбрать критерии и основания для сравнения.
Структура занятия
	Этапы внеурочного мероприятия
	Деятельность

куратора
	Деятельность команды
	УУД, формируемые на этапе

	Начало мероприятия,

образование команд
	*приветствует участников квест-игры «Спортивные точки»

*организовывает деление участников игры на команды с помощью QR-кодов (Приложение 4)
	*участники настраиваются на работу

*капитан сканирует выбранные QR-коды для образования команд 

*создают общую беседу в VK с куратором своей команды
	*личностные – проявление интереса к мероприятию

*познавательные – выделение основного

*коммуникативные – умение слушать, готовность работать в команде

	Вводная инструкция по квест-игре
	*отправляет команде инструкцию по игре

(Приложение 5)


	*участники настраиваются на игру

*изучают инструкцию по игре
	*познавательные – умение выделять нужную информацию, умение ставить и решать проблемы

*коммуникативные – уважать мнение членов команды, умение договариваться и приходить к общему решению

*регулятивные – умение формулировать свои мысли

*личностные – осознание себя, как члена команды, развитие самостоятельности и осознание личной ответственности за свои поступки

	Прохождение квест-игры по индивидуальным маршрутам для каждой команды:

«Фотокросс»

«Соответствие»

«Олимпийская викторина»

«Задание с инструктором»

«Футболисты»

«Известная личность»

«Пляшущие человечки»

«Звонок куратору»


	*ведет команду по заданному маршруту, скидывая задания в нужной последовательности

*отвечает на вопросы команд

*принимает звонки от команды, которая прошла все точки и дает команду «СТОП-КВЕСТ»


	*выполняют предложенные задания:

- отвечают на вопросы викторины (точка «Олимпийская викторина»);

- разгадывают шифр «Пляшущие человечки» (точка «Пляшущие человечки»);

- повторяют за инструктором задания (точка «Задание с инструктором»);

- определяют известную личность по фотографии (точка «Известная личность»);

- сопоставляют инвентарь со спортом (точка «Соответствие»;

- забивают мячи в футбольные ворота (точка «Футболисты»)
	

	Подведение итогов квест-игры
	*оглашает временные результаты команд, называя победителей
	*принимают поздравления или поздравляют команду победителей
	

	Рефлексия
	*предлагает оставить свои отзывы по игре в беседах команд.
	*пишут комментарий и слова благодарности ведущим команду кураторам и организаторам игры
	*коммуникативные – умение точно и четко выражать свои мысли


Планируемые результаты 
Предметные: актуализация имеющихся знаний; 
Метапредметные: умение создавать, применять и преобразовывать графические пиктограммы физических упражнений в двигательные действия и наоборот; овладение культурой активного использования информационно-поисховых систем; получение опыта работы с информацией (фото-, видео- и печатной информацией); умение оценивать свою учебную деятельность и осуществлять рефлексию. 
Личностные: формирование положительной мотивации и устойчивого интереса к предмету «Физическая культура»; формирование навыка работы в группе (сотрудничество, умение находить компромисс и умение аргументировать свои выводы)

Технологии контроля и оценивания
Методы практического контроля, который позволяет проверить практические умения и навыки учеников, способность применять знания при решении конкретных задач.
Технологическая карта
	Тема учебного занятия, класс
	«Спортивные точки» (5-7 класс)

	Тип учебного занятия
	Практического применения знаний и учений

	Цели занятия (дидактические)
	Создать условия для применения полученных ранее знаний и умений на практике (в игре)

	Задачи занятия (дидактические)
	личностные
	метапредметные
	предметные

	
	Организовать детей для выполнения работы в команде

	способствовать выявлению ошибок в выполнении заданий учащимися, 
- способствовать корректировке действий учащимися;

- закрепить имеющиеся знания на практике;
- дать возможность учащимся оценить себя и обсудить результаты игры.
	Создать условия для применения имеющихся знаний и умений


	Планируемые результаты
	личностные
	метапредметные
	предметные

	
	формирование положительной мотивации и устойчивого интереса к предмету «Физическая культура»; формирование навыка работы в группе (сотрудничество, умение находить компромисс и умение аргументировать свои выводы)

	умение создавать, применять и преобразовывать графические пиктограммы физических упражнений в двигательные действия и наоборот; овладение культурой активного использования информационно-поисховых систем; получение опыта работы с информацией (фото-, видео- и печатной информацией); умение оценивать свою учебную деятельность и осуществлять рефлексию.
	актуализация имеющихся знаний

	Проблемный вопрос / Проблемная ситуация (если есть)
	

	Организация пространства

	Межпредметные связи
	Используемые технологии и педагогические приемы
	Ресурсы

	История
	Игровой метод

	   Устройства с выходом в Интернет (телефон, планшет), приложение для считывания QR-кодов, приложение социальной сети «ВКонтакте», ноутбуки, спортивный инвентарь


	Деятельность учителя / Используемые приемы
	Деятельность обучающихся (познавательная / коммуникативная / регулятивная)

	
	Осуществляемые действия
	Формируемые способы деятельности

	Мотивационно-ориентировочная часть



	*приветствует участников квест-игры «Спортивные точки»

*организовывает деление участников игры на команды с помощью QR-кодов
*отправляет команде инструкцию по игре

(Приложение 5)


	*участники настраиваются на работу

*капитан сканирует выбранные QR-коды для образования команд 

*создают общую беседу в VK с куратором своей команды
*участники настраиваются на игру

*изучают инструкцию по игре
	*личностные – проявление интереса к мероприятию

*познавательные – выделение основного

*коммуникативные – умение слушать, готовность работать в команде


	Операционно-познавательная (содержательная) часть

	*ведет команду по заданному маршруту, скидывая задания в нужной последовательности

*отвечает на вопросы команд

*принимает звонки от команды, которая прошла все точки и дает команду «СТОП-КВЕСТ»


	*выполняют предложенные задания:

- отвечают на вопросы викторины (точка «Олимпийская викторина»);

- разгадывают шифр «Пляшущие человечки» (точка «Пляшущие человечки»);

- повторяют за инструктором задания (точка «Задание с инструктором»);

- определяют известную личность по фотографии (точка «Известная личность»);

- сопоставляют инвентарь со спортом (точка «Соответствие»;

- забивают мячи в футбольные ворота (точка «Футболисты»)
	*познавательные – умение выделять нужную информацию, умение ставить и решать проблемы

*коммуникативные – уважать мнение членов команды, умение договариваться и приходить к общему решению

*регулятивные – умение формулировать свои мысли

*личностные – осознание себя, как члена команды, развитие самостоятельности и осознание личной ответственности за свои поступки


	Рефлексивно-оценочная (диагностическая) часть

	*оглашает временные результаты команд, называя победителей
*предлагает оставить свои отзывы, пожелания по игре в беседах команд.
	*принимают поздравления или поздравляют команду победителей
*пишут комментарий и слова благодарности ведущим команду кураторам и организаторам игры
	*регулятивные – оценка своих действий для достижения цели
*коммуникативные – умение точно и четко выражать свои мысли.


Дидактические материалы, используемые на занятии
Маршруты для кураторов команд, QR-коды сгенерированные (Приложение 1), задания для «точек» (Приложение 2), тесты в Google форме
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Приложение 1
QR-коды участников игры
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Приложение 2.
Задания «точек»

«Фотокросс»
Требуется сделать несколько постановочных снимков по строго заданным условиям. В задании максимально подробно описывается, что должно быть изображено на снимке. (Предлагается пять описаний из спортивной тематики)
«Соответствие»
На «точке» корзина с различным инвентарем и названиями видов спорта. Задача команды разобрать инвентарь по видам спорта и с ним встать в нужный сектор с названием. Заснять каждого участника команды, выполняющего движение, характерное виду спорта и отправить куратору.

«Олимпийская викторина»
По сканированному «QR-коду» участники переходят по ссылке на тест с вопросами на Олимпийскую тематику. Тестирование создано в Google, что позволяет куратору отследить результат выполнения теста. 

«Задание с инструктором»
QR-код находится на футболке у инструктора. Сканировав его, команда получает задание – Повторить все, что делает он. Если команда повторяет все правильно, делается совместное фото с инструктором и отправляется куратору.
«Футболисты»

Забить в футбольные ворота 7 мячей. У каждого члена команды одна попытка. На «точке» должен быть судья, чтобы фиксировать результат.
«Известная личность»

По сканированному «QR-коду» участники переходят по ссылке на тест с фотографиями известных личностей в спорте. Тестирование создано в Google, что позволяет куратору отследить результат выполнения теста.
«Пляшущие человечки»
Пока командир команды решает шифрограмму, вся команда прыгают через скакалку. На «точке» необходимо присутствие судьи. 
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«Звонок куратору» (завершающее задание)
Прибегая на последнее задание, команда «снимает» все предложенные коды. Проявив смекалку, они должны из полученных цифр составить номер сотового телефона и позвонить по нему! 

Приложение 3
QR-коды на тесты
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Приложение 4

Формирование команд.
От каждого отряда (за час до игры) выдвигаются по 7 человек, включая командира (человек-связист, у которого будет находиться гаджет). Фамилии всех участников, не включая командиров, будут сгенерированы под QR – кодами (Приложение 1). Перед началом игры каждый капитан выбирает себе по 6 QR-кодов, сканирует их, тем самым образуются команды. Сформированные команды придумывают название. И создают беседу со своим куратором в социальной сети «ВКонтакте». Для качественного проведения игры, на одного куратора дается вести не более двух команд. Количество команд в игре не должно превышать количества «точек». 
Приложение 5
Вводная инструкция для команд

   В беседы, созданные командами, за 10 минут до начала игры присылаются вводные инструктажи и установки на предстоящую игру.
«Поздравляем вас! Вы стали участниками спортивного квеста! Успешное его прохождение зависит от каждого члена команды! А так же соблюдения основных правил игры!»
· Начало игры у всех команд одинаковое.

· Игра состоит из 7 основных «точек», расположенных в периметре спортивного стадиона. 
· Переход от «точки» к «точке» осуществляется после решения предложенного задания (Приложение 2), которое вы отправляете куратору в беседу.

· Если задание решено верно, то куратор отправит ориентировку на местоположение следующей «точки». Если задание решено не верно, то вашей команде начисляется штрафной круг на стадионе. После этого ваша команда получает ориентировку на следующую «точку».

· На каждой точке размещены QR-коды, которые вы должны отсканировать. Что под ними скрывается, вы узнаете в ходе игры. 

· На протяжении всей игры вы можете общаться со своим куратором, задавая вопросы, не имеющие прямого ответа на задание. 

· Пройдя все 7 «точек», вас ожидает заключительное задание, после решения которого, вам приходит в беседу сообщение «СТОП-КВЕСТ»

· Победитель определяется по наименьшему времени, затраченному на прохождение всего квеста. 

· БОНУС!!! – это добровольно выполненное задание, не обязательное для выполнения на протяжении всей игры. Вы можете получить бонус «-время». На стадионе развешаны маленькие картинки. Каждая запомнившаяся вами картинка, может принести вам 1 минуту к вычету из общего времени. После того как вы получили сообщение «СТОП-КВЕСТ», пишете все картинки, которые запомнили во время прохождения заданий. Желаем всем удачи!!!
