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ТЕМА: «Формирование проектной компетенции обучающихся основной и средней школы в урочной и внеурочной деятельности по истории и обществознанию средствами образовательного веб - квеста»
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«Не отягощайте детей мёртвым грузом фактов, обучите их приёмам и способам, которые помогут им постигать. Не судите о способностях по лёгкости усвоения. Успешнее и дальше идёт тот, кто мучительно преодолевает себя и препятствия. Любовь к познанию – вот главное мерило»                                                                                   Антуан де Сент-Экзюпери.


              1. Условия возникновения опыта


Сегодня общество предъявляет колоссальные требования к школе, учителям. Понятно почему. Если во времена Песталоцци И.Г., Монтессори М., Штайнера Р. объём информации удваивался каждые 50 лет, то сегодня - каждые 2 года. 

Формирование любой компетентности происходит через некоторую практическую деятельность. Поэтому закономерно, что возрастает интерес к механизмам включения детей в деятельности, способствующие развитию их способностей, всё более актуальным становится системно- деятельностный подход у обучению. В качестве таких механизмов выступают технологии обучения.

2. Актуальность опыта 

Существует огромное количество приемов, методов и форм работы, которые направлены на развитие учебных универсальных действий в рамках урока, но учебный процесс, как известно, не ограничен рамками урока, поэтому продолжается во внеучебное время. Задача педагога курировать процесс самообразования, который происходит вне урока, а это довольно сложно.

Организовать учебный процесс таким образом можно, если использовать в своей работе современные информационные технологии, в частности, сервисы Интернет. Что касается Интернета, то, к сожалению, учащиеся часто используют  информационные интернет-ресурсы лишь в «корыстных целях», например, бездумно копируя готовые рефераты и меняя графу "автор" на титульных слайдах презентаций. Такая деятельность, естественно, не становится реальной базой для развития компетентности личности. Пассивное восприятие любой информации может привести, к потребительскому отношению к информации, плагиату текстов, работ, идей, в конечном итоге - к стереотипному мышлению и  искажённому мировоззрению. Интернет чаще всего воспринимается как инструмент для поиска информации. Конечно, умение найти, оценить и интерпретировать соответствующую информацию необходимо для успешной деятельности как в школьной жизни, так и в реальной. Тем не менее, эффективное использование Интернета выходит далеко за рамки поиска информации. Развивающиеся информационные технологии предлагают массу возможностей для совместной работы учащихся и педагога.


Специфика предметов обществоведческого цикла требует от учащихся умения работать с информацией, различного рода источниками, документами, материалами СМИ, поток которых непрерывно растёт. Это вызывает определённые трудности, неверие в свои силы, неудовлетворённость. 

Передо мной встал вопрос: почему даже школьники, старательно изучающие исторические факты и социальные явления  не всегда умеют ими оперировать, устанавливать причинно–следственные связи, оказываются беспомощными в ситуации дискуссии, спора или даже естественного общения по проблемам истории и общественной жизни. 


Выход нашла в создании таких педагогических условий, когда каждый ученик включён в творческую деятельность, ситуацию поиска путей решения социально–значимых проблем через поиск информации, его интерпретацию  и применение  в сети Интернет.

 Теоретическое обоснование.


Наиболее эффективным для формирования ключевых компетентностей я считаю метод проектов. Проектная деятельность изначально ориентирована на формирование метапредметных навыков. Даже поверхностный анализ основных этапов проектной деятельности и сформулированных в ФГОС основного общего образования второго поколения метапредметных результатов показывает дидактический потенциал этой технологии. 

Согласно овым стандартам выпускник 9 класса должен владеть проектной компетенцией. Под проектной компетентностью понимаем способность, готовность и умение обучающегося уверенно, без задержек и трудностей применять в различных учебных ситуациях следующие проектные действия: выявлять, формулировать и решать проблемы для получения обоснованного проектного продукта; применять в проектной деятельности предметные знания и способы деятельности; определять ресурсные возможности, регулировать и оценивать осуществляемую проектную деятельность; взаимодействовать при решении задачи, отстаивать свою позицию, принимать или аргументировано отклонять точки зрения других. Проектная компетентность ученика может быть сформирована на уровне умения, осуществляемого при помощи учителя, навыка (умения доведенного до автоматизма) и опыта применения приобретенных навыков при осуществлении проектной деятельности.


Ведущий метапредметный результат ФГОС ООО: формирование у обучающихся основ культуры исследовательской и проектной деятельности и навыков разработки, реализации и общественной презентации обучающимися результатов исследования, предметного или межпредметного учебного проекта, направленного на решение научной, личностно и (или) социально значимой проблемы.


Использование проектной технологии предполагает множество активных форм, в том числе и во внеурочной деятельности. Он позволяет стимулировать интерес к знаниям, показывает необходимость их практического применения. Особое место в этой деятельности выделяю сервисам Веб. Одним из вариантов технологии проектирования, и одним из перспективных направлений формирования информационных и коммуникационных компетенций является технология образовательных веб-квестов (Web Quest).
Впервые термин "веб-квест" (WebQuest) был предложен летом 1995 года Берни Доджем (Bernie Dodge), профессором образовательных технологий Университета Сан-Диего (США). Ученый разрабатывал инновационные приложения Интернета для интеграции в учебный процесс при преподавании различных учебных предметов на разных уровнях обучения. Сегодня весь мир широко использует его. Существует сайт в Интернете, где собраны лучшие веб-квесты. И география этого сайта охватывает все уголки мира. К сожалению, в нашей стране технология веб – квеста реализуется только в начальной стадии. В результате сканирования ресурсов Интернета, мне удалось найти несколько  веб-квестов, которые действительно реализуют идею, предложенную автором. Следовательно, новизна моей работы неоспорима.


Актуальность, теоретическая значимость и недостаточная практическая разработанность данной проблемы обусловили выбор темы "Формирование проектных компетентностей обучающихся основной и средней школы  средствами образовательного веб-квеста ", развитие которой содержит представленный мной опыт.


Веб – квест (webquest) определяется как вид деятельности, направленной на исследование, причем информация, используемая учащимися — это Интернет-ресурсы.


Веб-квест (webquest) в педагогике - проблемное задание с элементами ролевой игры, для выполнения которого используются информационные ресурсы Интернета.  Он представляет собой мини-проект, основанный на поиске информации в Интернете, оформленный в образовательный сайт, посвященный самостоятельной исследовательской работе учащихся (обычно в группах) по определенной теме с гиперссылками на различные веб-странички. 


Quest в переводе с английского языка - продолжительный целенаправленный поиск, который может быть связан с приключениями или игрой; сегодня термин «веб-квест» служит для обозначения одной из разновидностей компьютерных игр.

 
Таким образом, веб-квест– это игра и обучение одновременно. Это очень интересный и перспективный вид деятельности и ролевая игра. Выполняя различные роли, учащиеся рассматривают проблему с разных сторон. 

Web-квесты могут быть краткосрочными и долгосрочными. Целью краткосрочных проектов является приобретение знаний и осуществление их интеграции в свою систему знаний. Работа над кратковременным web-квестом может занимать от одного до трех сеансов. Долгосрочные web-квесты направлены на расширение и уточнение понятий. По завершении работы над долгосрочным web-квестом, ученик должен уметь вести глубокий анализ полученных знаний, уметь их трансформировать, владеть материалом настолько, чтобы суметь создать задания для работы по теме. Работа над долгосрочным web-квестом может длиться от одной недели до месяца (максимум двух). 

Web-квесты лучше всего подходят для работы в мини-группах, однако существуют и web-квесты, предназначенные для работы отдельных учащихся
Дополнительную мотивацию при выполнении web-квеста можно создать, предложив учащимся выбрать роли (например, ученый, журналист, детектив, архитектор и т.п.) и действовать в соответствии с ними: например, если преподаватель предложил роль секретаря Объединенных Наций, то этот персонаж может послать письмо другому участнику (который играет роль президента России, например) о необходимости мирного урегулирования конфликта. 

Web-квест может касаться одного предмета или быть межпредметным. Исследователи отмечают, что во втором случае данная работа эффективнее. Разрабатываются такие веб-квесты для максимальной интеграции Интернета в различные учебные предметы на разных уровнях обучения в учебном процессе. Они охватывают отдельную проблему, учебный предмет, тему, могут быть и межпредметными. 

Важным условием успешной работы в проектной технологии квест – урока является присутствие в аудитории компьютерного оборудования с подключением Интернет – услуги. Другим условием является наличия ПК у учащихся, позволяющего в домашних условиях продолжать работать с учебными материалами.


Таким образом, в преподавании истории и обществознания  технология веб – квестов   имеет большие перспективы. В ходе самостоятельной работы у учащихся появляется возможность по-новому рассмотреть процессы исторического развития нашей страны, вопросы общественно-политической и социальной жизни. Данная деятельность способствует более глубокому осмыслению учащимися прошлого и настоящего, ведет к формированию собственных оценок, развитию критического мышления учащихся. 
Структура веб – квеста

Веб- квест состоит из нескольких обязательных разделов [Быховский, 1999; Николаева, 2002]:

- введение, где сформулирована тема проекта, обоснована  его ценность, описываются сроки проведения, и задается исходная ситуация), цель этого раздела и подготовить и «зацепить» учащегося;

- задание, содержит в себе цель, условия, проблему и ее оптимальное решение.  Задания могут быть различными:
· Задание, содержащее загадку. Такие задания делают игру наиболее интересной, они требуют синтеза информации из множества источников. Неплохо окружить ореолом таинственности задания по истории, археологии, искусству для того, чтобы ролевая игра была интереснее. 

· Научное задание: Такое задание обязательно включает в себя предположение (гипотезу), которое проверяется данными, и результатом является научный доклад.

· Дизайн-задание: Задания, требующие создания предмета или продукта или плана-схемы как достичь ту или иную цель.

· Творческие задания: Эти задания оставляют еще больший простор для творчества, чем дизайн — задания, так как здесь самовыражение нужно еще больше. Здесь необходимо оставить для учащегося как можно больше возможности создать что-то уникальное;

- процесс - поэтапное описание процесса работы, распределение ролей, обязанностей каждого участника;
- список информационных ресурсов (в электронном виде - на компакт-дисках, видео/аудионосителях, в бумажном виде, ссылки на интернет-ресурсы, адреса сайтов по теме, электронные адреса экспертов или тематические чаты, книги или другие материалы, имеющиеся в библиотеке или у преподавателя). Некоторые (но не все) ресурсы могут быть скопированы на сайт данного web-квеста, чтобы облегчить учащимся скачивание материалов. Благодаря указанию точных адресов при выполнении заданий учащиеся не будут терять времени.

- руководство к действиям (как организовать и представить собранную информацию), которое может быть представлено в виде направляющих вопросов, организующих учебную работу, представлением «заготовок» веб-страниц - для облегчения технических трудностей при создании ими самостоятельных страничек как результата изученного ими материала и др.  дерево понятий, причинно-следственные диаграммы;  

- оценка (может включать как шкалу для самооценки и оценки работы коллег по группе, так и описание критериев оценки преподавателем);

- заключение (обобщение результатов, подведение итогов (чему научились, какие навыки приобрели; возможны риторические вопросы или вопросы, мотивирующие дальнейшее исследование тематики); 

- комментарии для преподавателя - методические рекомендации для преподавателей, которые будут использовать веб-квест. 

После презентации результатов в классе проекты, как правило, размещаются в интернете для ознакомления других учащихся. 


Данная структура является основой, которую при необходимости можно изменить, но 4 элемента должны обязательно присутствовать в каждом образовательном квесте: введение, задание, выполнение, оценивание. Тематика веб-квестов может быть самой разнообразной, проблемные задания могут отличаться степенью сложности. Результаты выполнения веб-квеста, в зависимости от изучаемого материала, могут быть представлены в виде устного выступления, компьютерной презентации, эссе, веб-страницы и т.п. 

Б.Додж описывает следующие виды заданий для веб-квестов:
	Пересказ
	Планирование и проектирование
	Самопознание

	Компиляция
	Творческое задание
	Аналитическая задача

	Детектив, головоломка, таинственная история
	Достижение консенсуса
	Оценка

	Журналистское расследование
	Убеждение
	Научные исследования



Рассмотрим, как соотносится технология Web-квеста с требованиями ФГОС по формированию личностных и метапредметных результатов.
	Этапы работы над веб – квестом
	Формируемые личностные или метапредметные результаты

	Начальный этап (командный)
Учащиеся знакомятся с основными понятиями по выбранной теме, материалами аналогичных проектов. 
Распределяются роли в команде: по 1-4 человека на 1 роль. 
Все члены команды должны помогать друг другу и учить работе с компьютерными программами
	· смысловое чтение (М8);

· формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве со сверстниками, детьми старшего и младшего возраста, взрослыми в процессе образовательной, общественно полезной, учебно-исследовательской, творческой и других видов деятельности (Л7);

· формирование и развитие компетентности в области использования информационно-коммуникационных технологий (далее ИКТ– компетенции) (М11);

	Ролевой этап
Индивидуальная работа в команде на общий результат. Участники одновременно, в соответствии с выбранными ролями, выполняют задания. Так как цель работы не соревновательная, то в процессе работы над веб-квестом происходит взаимное обучение членов команды умениям работы с компьютерными программами и Интернет. Команда совместно подводит итоги выполнения каждого задания, участники обмениваются материалами для достижения общей цели — создания сайта.
Задачи:
1)поиск информации по конкретной теме; 
2) разработка структуры сайта; 
3) создание материалов для сайта; 
4) доработка материалов для сайта.
	· умение самостоятельно планировать пути достижения целей, в том числе альтернативные, осознанно выбирать наиболее эффективные способы решения учебных и познавательных задач (М2);
· умение соотносить свои действия с планируемыми результатами, осуществлять контроль своей деятельности в процессе достижения результата, определять способы действий в рамках предложенных условий и требований, корректировать свои действия в соответствии с изменяющейся ситуацией (М3);

· умение организовывать учебное сотрудничество и совместную деятельность с учителем и сверстниками; работать индивидуально и в группе: находить общее решение и разрешать конфликты на основе согласования позиций и учёта интересов; формулировать, аргументировать и отстаивать своё мнение (М9)

	Заключительный этап
Команда работает совместно, под руководством педагога, ощущает свою ответственность за опубликованные в Интернет результаты исследования.
По результатам исследования проблемы формулируются выводы и предложения. Проводится конкурс выполненных работ, где оцениваются понимание задания, достоверность используемой информации, ее отношение к заданной теме, критический анализ, логичность, структурированность информации, определенность позиций, подходы к решению проблемы, индивидуальность, профессионализм представления. В оценке результатов принимают участие как преподаватели, так и учащиеся путем обсуждения или интерактивного голосования.
Реальное размещение веб-квестов в сети позволяет значительно повысить мотивацию учащихся на достижение наилучших учебных результатов.
	умение оценивать правильность выполнения учебной задачи, собственные возможности её решения (М4);
владение основами самоконтроля, самооценки, принятия решений и осуществления осознанного выбора в учебной и познавательной деятельности (М5);

· умение осознанно использовать речевые средства в соответствии с задачей коммуникации для выражения своих чувств, мыслей и потребностей; планирования и регуляции своей деятельности; владение устной и письменной речью, монологической контекстной речью (М10);

	На протяжении всех этапов
	· формирование осознанного, уважительного и доброжелательного отношения к другому человеку, его мнению, мировоззрению, готовности и способности вести диалог с другими людьми и достигать в нём взаимопонимания (Л4);

·  формирование ответственного отношения к учению, готовности и способности обучающихся к саморазвитию и самообразованию на основе мотивации к обучению и познанию с учётом устойчивых познавательных интересов, а также на основе формирования уважительного отношения к труду, развития опыта участия в социально значимом труде (Л2);



Анализируя эту таблицу, мы получаем наглядное доказательство того, что значимость проектной технологии как личностно-ориентированной, технологии деятельностного типа в условиях внедрения ФГОС переоценить сложно
Методическая оценка веб-квестов

Веб-квест является комплексным заданием, поэтому оценка его выполнения должна основываться на нескольких критериях, ориентированных на тип проблемного задания и форму представления результата. 

Б.Додж рекомендует использовать от 4 до 8 критериев, которые могут включать оценку: 

•  исследовательской и творческой работы, 

•  качества аргументации, 

•  оригинальности работы, 

•  навыков работы в микрогруппе, 

•  устного выступления, 

•  мультимедийной презентации, 

•  письменного текста и т.п. 


Критерии методической оценки веб-квестов, которые разработали B. Dodge и Т.March, направлены на определение степени реализации поставленных задач в каждом разделе квеста:

· введение - мотивирующая и познавательная ценность;
· задание - проблемность, четкость формулировки, познавательная ценность; 

· порядок работы и необходимые ресурсы - точное описание последовательности действий; релевантность, разнообразие и оригинальность ресурсов; разнообразие заданий, их ориентация на развитие мыслительных навыков высокого уровня; наличие методической поддержки - вспомогательных и дополнительных материалов для выполнения заданий; при использовании элементов ролевой игры - адекватный выбор ролей и ресурсов для каждой роли;

· оценка - адекватность представленных критериев оценки типу задания, четкость описания критериев и параметров оценки, возможность измерения результатов работы;

· заключение - взаимосвязь с введением, точное описание навыков, которые приобретут учащиеся, выполнив данный веб-квест.

Также авторами предлагется схема оценки веб – квеста
Критерии оценки работ учащихся:
	Критерий  
	Отлично
	Хорошо
	Удовлетворительно

	Понимание задания
	Работа демонстрирует точное понимание задания 
	Включаются как материалы, имеющие непосредственное отношение к теме, так и материалы, не имеющие отношения к ней; используется ограниченное количество источников. 
	Включены материалы, не имеющие непосредственного отношения к теме; используется один источник, собранная информация не анализируется и не оценивается.

	Выполнение задания
	Оцениваются работы разных периодов; выводы аргументированы; все материалы имеют непосредственное отношение к теме; источники цитируются правильно; используется информация из достоверных источников. 
	Не вся информация взята из достоверных источников; часть информации неточна или не имеет прямого отношения к теме.
	Случайная подборка материалов; информация неточна или не имеет отношения к теме; неполные ответы на вопросы; не делаются попытки оценить или проанализировать информацию. 

	Результат работы
	Четкое и логичное представление информации; вся информации имеет непосредственное отношение к теме, точна, хорошо структурирована и отредактирована. Демонстрируется критический анализ и оценка материала, определенность позиции. 
	Точность и структурированность информации; привлекательное оформление работы. Недостаточно выражена собственная позиция и оценка информации. Работа похожа на другие ученические работы. 
	Материал логически не выстроен и подан внешне непривлекательно; не дается четкого ответа на поставленные вопросы.

	Творческий подход
	Представлены различные подходы к решению проблемы. Работа отличается яркой индивидуальностью и выражает точку зрения микрогруппы. 
	Демонстрируется одна точка зрения на проблему; проводятся сравнения, но не делаются выводов. 
	Студент просто копирует информацию из предложенных источников; нет критического взгляда на проблему; работа мало связана с темой веб-квеста.


Опыт показывает, что самыми суровыми судьями работ являются сами учащиеся. Здесь важно, когда проводится публичное представление выполненных работ, организовать конструктивное обсуждение. Открытое оценивание собственной работы и работы коллег позволяет учиться быть корректными в высказывании замечаний, определять наиболее интересные находки в выполненных заданиях, формулировать собственные критерии оценивания.

 
В завершение работы над проектом, после подведения итогов, важно использовать материальное и моральное стимулирование высоких результатов.

Таким образом, ведущим фактором в развитии личности становится умение ориентироваться в мире информации и способность принимать правильные решения на основании данных из разных источников. Веб-квест - это дидактическая модель, позволяющая осмысленно использовать возможности Интернет, а так же  способствует достижению  личностных, предметных и метапредметных результатов образовательной деятельности, т.к. дает возможность самореализации таких качеств, как целеустремленность, креативность,    инициативность,  трудолюбие, дисциплинированность. Помогает развитию аналитического и творческого мышления, исследовательских учебных действий,  пользовательских умений работы с компьютером. В процессе работы над веб-квестом центром достижения знаний является ученик. Преподаватель перестаёт быть основным источником знаний для учащихся.

    Таким образом, технология веб-квест универсально раскрывает степень достижения личностных, предметных и метапредметных результатов образовательной деятельности, что соответствует требованиям ФГОС нового поколения.

Образовательный веб - квест как педагогическая технология

Основная цель  моей профессиональной деятельности заключается в  создании условий для общекультурного, личностного и познавательного развития обучающихся на основе формирования универсальных учебных действий, обеспечивающих формирование компетентностей в предметной области истории и обществознания. 

При проведении учебных занятий и внеурочной деятельности я использую личный опыт, проектные технологии, в частности технологию образовательного веб – квеста, теорию развития познавательного интереса Г.И. Щукиной и идеи педагога – новатора И.П. Волкова. В своём опыте я использую исходные принципы его творчества:

· знание – фундамент творчества;

· строгий отбор учебного материала;

· формирование интереса к учению через разнообразные виды творчества;

· индивидуальный подход в обучении.
Задачи моей работы:

· организация учебно–воспитательного процесса, при котором каждый ученик имеет возможность овладевать не только базовым уровнем учебного материала, но и развивать свои творческие способности.

· формирование и развитие познавательного интереса к историческому исследованию, научному поиску, творческой деятельности
· способствование овладению ключевыми      компетенциями;

· воспитание социально–активной творческой личности,      способной к самоутверждению и самосовершенствованию.

Ведущей педагогической идеей моей деятельности является гуманизация образования, что предполагает организацию такого процесса обучения, который бы обеспечивал возможности для самовыражения учащихся на основе

-   взаимного доверия и уважения учителя и ученика;

- обеспечения свободы творческой деятельности и самореализации    обучающегося как личности;

· принципа коллективного труда;

· осуществления единства мыслительной и практической деятельности учащихся;
· использование личностно  ориентированного обучения;

В рамках описания психолого-педагогического опыта целью работы  считаю создание психолого-педагогических условий для развития конкурентоспособной личности при формировании проектной компетентности  обучающихся средствами образовательного веб-квеста. 

Объект исследования: образовательный процесс в основной и средней школе.

Предмет исследования: технология использования веб-квеста для  развития проектных  компетентностей  в основной школе.

Задачи исследования: 
1) охарактеризовать понятия «веб-квест», "проектные компетентности" 

2) подобрать методики изучения уровня сформированности проектных компетентностей;

3) описать собственный педагогический опыт по использованию проектной деятельности как условие формирования проектных компетентностей обучающихся. 

База исследования: Муниципальное  автономное общеобразовательное учреждение Белоярского района "Средняя общеобразовательная школа п. Сосновка",

Методы исследования:

- теоретические (изучение литературы);

- анализ деятельности учащихся;

          - наблюдения.

Более глубокий анализ и поиск информации привели к методике веб – квеста. Самостоятельно ознакомившись с теоретическим материалом, решила попробовать создать свой первый квест « Наша Родина – Россия».
Ежегодно учащиеся 11 класса работают над реализацией квеста    «Знакомство с  А.С. Гучковым», целью которого было рассмотрение одного из видных политических деятелей начала XX века  не только с опорой на советские источники, но и личные воспоминания. Результатом работы стали презентация и буклеты, а также веб – сайт.

В курсе изучения обществознания с учениками 6 классов мы проходим веб – квесты «Наша Родина – Россия», результатами работы учащихся стали презентация и коллаж, по ходу развития информационной компетентности, надеюсь, что и с детьми среднего звена мы научимся создавать сайты либо веб – страницы и в последующем размещать их в сети.

Наибольший интерес детей вызвал веб – квест  «Разговор с президентом» Ежегодно по телевидению транслируется телемост с участием представителей субъектов Российской Федерации и президента В.В.Путина. С целью формирования интереса к политической жизни нашей страны мной был создан веб-квест, в рамках работы над которым дети составили вопросы к президенту, а также провели детальный анализ его выступления

Считаю. что веб-квесты также позволяют выходить на уровень олимпиад, ежегодно обучающиеся становятся активными участниками и призёрами различных олимпиад.

Стараюсь  обеспечивать стабильные результаты обученности и качества знаний по истории и обществознанию. Качество знаний и умений соответствует требованиям государственного стандарта. 

Наиболее эффективным в решение данной проблемы считаю метод веб -  квестов. Он позволяет стимулировать интерес к знаниям, показывает необходимость их практического применения. Форма работы учащихся, когда они трудятся над решением проблемных вопросов или занимаются исследованием, позволяет по-новому раскрыть перед ними процессы исторического развития нашей страны, способствует осмыслению прошлого и настоящего России. 

Сегодня данная технология может найти достойное место среди педагогических технологий, используемых в нашей стране. Тем более,  весь мир широко использует его. Существует сайт в Интернете, где собраны лучшие веб-квесты. И география этого сайта охватывает все уголки мира. В нашей стране эта технология реализуется только в начальной стадии. 


Преподавателям,  руководителям проектов, WEB-квест поможет интересно организовать учебный процесс. Используя методику квест - урока педагоги с высоким творческим потенциалом, готовые к совместной работе в проектной технологии квест-урока с учащимися класса, создают условия для успешной реализации современных инновационных технологий, открывающих путь к новым образовательным стандартам.


Приступая к работе над проектом в формате квест-урока, учитель – предметник должен уметь четко определять цели и задачи проекта, формировать группы-команды, получающие индивидуальные проектные задания, определять график работы, предоставлять учащимся доступ к информационным ресурсам в Интернете. 


Отличительными особенностями веб-квеста от других технологий, в частности от метода проекта, заключается в том, что, прежде всего заранее определены ресурсы, на которых есть информация, необходимая для решения проблемы. Во-вторых, веб-квест однозначно определяет порядок действий, который должен выполнить учащийся для получения требуемого результата. В-третьих, обязательной составляющей данной технологии является перечень тех знаний, умений и навыков, которые смогут приобрести учащиеся, выполнив данный веб-квест. В-четвертых, однозначно определены критерии оценки выполненных заданий.


Создание веб-квеста - это отдельный вид деятельности, который предназначен для преподавателей, заинтересованных в развитии образовательных ресурсов своих предметных областей и склонных к самостоятельному проектированию web-страниц. При этом заранее определяются сроки выполнения работы с учетом как аудиторной, так и дополнительной внеаудиторной работы обучающихся.  Очевидно, что создание хорошего ресурса требует больших затрат времени и умений структурировать информацию, максимально соответствующую тем учебным задачам, ради выполнения которых этот ресурс задумывался и создавался. Большим искусством является также отбор соответствующего материала и его количество. Тем не менее, этот вид деятельности активизирует все знания, умения и навыки, полученные с помощью предыдущих уровней использования. Практической значимостью использования представленной технологии Веб – квест является:

· формирование и проявление проектных, информационных и коммуникационных компетентностей учащихся;

· возможность оценивания уровня сформированности компетентностей. Объектами оценки являются результаты деятельности учащегося, презентация продукта, а также наблюдение за способами деятельности, владение которыми демонстрирует учащийся при работе в группе и во время проведения консультаций.

· возможность формирования у школьников компетентности решения проблем, а также освоение способов деятельности.


Применение образовательного веб-квеста на уроках и во внеурочной деятельности будет способствовать формированию личностных, предметных и метапредметных компетенций обучающихся, отвечающих требованиям ФГОС ООО второго поколения:

· самообразование, самоорганизация, саморазвитие и самоопределение личности;

· критическое и системное мышление (умение находить несколько способов решения проблемы, определять наиболее эффективный и рациональный вариант, обосновывать свой выбор);

· сотрудничество в команде (планирование деятельности, распределение функций между участниками команды, взаимопомощь, взаимоконтроль, выход из спорных и конфликтных ситуаций); 

· презентация результатов деятельности своей и командной (рефлексия и защита проекта, самоанализ и самооценка, анализ и оценка деятельности других участников команды, умение отвечать на вопросы оппонентов);

· использование информационно-коммуникационных технологий для решения профессиональных задач (для поиска и обработки информации, оформления результатов работы в виде готовых ИКТ-продуктов: презентаций, электронных текстовых и графических документов, баз данных, электронных таблиц, веб-страниц и веб-сайтов, видеороликов, буклетов, кроссвордов, ленты времени, ментальных карт, облака слов и т.д.).

Я  считаю веб – квест  очень своевременным и полезным инструментом для внедрения элементов игры в обучение. Обучение становится более интересным, кроме того повышается мотивация. Современные преподаватели, применяющие веб – квест, меняют традиционные методы обучения на более перспективные. Уверена, что процесс обучения с применением веб - квест найдет своих последователей везде, где есть Интернет.

Таким образом, образовательный веб-квест целесообразно и необходимо использовать как одну из наиболее эффективных форм организации учебной деятельности обучающихся, направленной на достижение целей и задач обучения, определенных в соответствии с ФГОС ООО второго поколения. Применение веб-квеста на уроке и во внеурочной деятельности обучающихся поможет реализовать личностно-ориентированный и системно-деятельностный подходы в обучении, заложенные в основе ФГОС ООО второго поколения.
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