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Пояснительная записка

	Небогатый лексический запас, пассивный словарь, скованные словообразовательные процессы, поверхностные навыки связной речи - все это является основными доминантами при формировании лингвистической компетенции детей с ограниченными возможностями здоровья. В связи с имеющимися характерными чертами необходимо развертывание образовательного пространства для таких детей с учетом их возможностей, потребностей и соблюдением всех мер социальной поддержки. В связи с резким снижением уровня современной речевой культуры в обществе особое внимание сегодня уделяется формированию и совершенствованию лингвистической (языковой) компетенции. 
	«С позиций современной научно-образовательной парадигмы, термин языковая компетенция определяется в коммуникативно-деятельностном ключе как степень владения языком, выражающаяся, с одной стороны, в определенном уровне сформированности теоретического знания о системной организации языка, категориальных характеристиках языковых единиц разных уровней, приемах анализа и описания этих единиц; с другой, − в степени практического использования ресурсов всех уровней языковой системы, их умелом применении в конкретной коммуникативной ситуации» [1, с. 90] (достаточно полное обобщение имеющейся информации по истории вопроса см.: [2]).
	Проблема. Разработке вопросов по развитию инклюзивного образования занимались такие  учёные,   как   В.И. Турковский, И.А. Шарапова, Н.И. Бумаженко [3, с.96]. Развитию вопроса лингвистической компетенции у обучающихся общеобразовательной школы посвящены труды таких исследователей, как А.Л. Бердичевский, Е.Д. Божович, И.А. Зимняя, А.А. Леонтьев и др. [там же].  Но ни один из исследователей не рассматривал вопрос развития лингвистической компетенции у обучающихся с ОВЗ.
	Решение проблемы. В данный момент в методике преподавания русского языка педагоги-словесники активно используют технологию образовательной квест-игры, которая представляет собой «проблемное задание c элементами ролевой игры» [4, сю73], для выполнения которого используются информационные ресурсы сети Интернета или помощь взрослых-наставников. На основании собственного педагогического опыта можно утверждать, что форма квеста подразумевает такую вариацию игр, которая требует от игрока решение определенных умственных задач и упражнений для продвижения по сюжету (фабуле). Сюжет может быть предначертанным и запрограммированным или же предоставляющим «множество результатов и выходов, выбор которых зависит от действий игрока» [там же]. 
	К образовательным эффектам использования квестов на уроках русского языка можно отнести такие, как высокая степень познавательной активности обучающихся, повышение их мотивации к изучению предмета «Русский язык»; наличие элементов диалогового обучения; соединение нового материала с уже изученным; формирование способности школьников к самостоятельной образовательной деятельности, выбору способа решения учебно-игровых задач; работа на общий командный результат; самонаблюдение над своими действиями и действиями других участников квеста;  самоанализ выполненных заданий.  Именно эти критерии позволяют использовать адаптированный вариант квест-игры для детей с ограниченными возможностями здоровья  в русле развития инклюзивного образовательного пространства.
	Мною разработаны и проведены разные виды квест-игр по русскому языку не только в урочной, но и в неурочной деятельности. Например, «Путешествие по стране русского языка» для обучающихся с ОВЗ для 5-7-х классов в формате телекоммуникационного проекта [5] (2016 год); районная квест-игра по русскому языку «Путешествие в страну незаграничных слов» (дата проведения: 28-29 апреля 2017 г.);  «Телекоммуникационный проект Квест-игра «Слово – речь – язык» для обучающихся с ограниченными возможностями здоровья (дата проведения: со 02 октября по 10 ноября 2017 г.). Следует отметить, что игровая деятельность является интересным и приятным занятием для любого школьника, а особенно при использовании в процессе обучения детей с ОВЗ. Именно квест-игра должна подарить каждому  участнику победу, поэтому при помощи взрослых каждая команда должна прийти к одинаковому результату.
	Цель методических рекомендаций – дать практические советы педагогам-словесникам по внедрению и  разработке технологию квест-игры на уроках русского языка для формирования лингвистической компетенции обучающихся с ограниченными возможностями здоровья с учетом требований Федерального государственного образовательного стандарта.
Задачи:
1. Проанализировать состояние проблемы использования технологии квест-игры в теории и практике обучения в общеобразовательных организациях.
2. Выявить суть и компоненты технологии квест-игры.
3. Реализовать технологию квест-игры в форме образовательного события, выявить цель, задачи, принципы, функции, дидактическое, информационно-технологическое обеспечение и организационно-педагогический механизм реализации, критерии оценивания лингвистической компетенции обучающихся с ограниченными возможностями здоровья в условиях общеобразовательных организаций.
4. Проверить эффективность реализации технологии квест-игры в форме образовательного события для достижения лингвистической компетенции обучающихся с ограниченными возможностями здоровья в условиях Федерального государственного образовательного стандарта.
5. Составить методические рекомендации и оформить их в сборнике.
Полезность и  целесообразность методической разработки
	Полезность и целесообразность технологии квест-игры заключается в раскрытии основных возможностей творческой одаренности и метапредметных компетенций обучающихся, стимулирования интереса их к изучению учебных предметов и поиска инновационных путей в создании совместного проекта. Она подтверждается:
· субъективной оценкой обучающихся (проверочный лист совместной работы); внешней оценкой (экспертная карта экспертов);
· внутренней	оценкой	(экспертный	лист	совместной	работы	из числа обучающихся);
· отзывами экспертов, очерками журналистов.
	Формат игры будет способствовать реализации творческого потенциала, инновационных решений и нетрадиционных идей учащихся. Понимание и осознание обучающимися результативности своей образовательной траектории во взаимодействии с другими общеобразовательными организациями возможно осуществить посредствам сети Интернет в формате телекоммуникационного проекта.
	Таким образом, разработанные рекомендации квест-игры позволяют реализовать основные идеи ФГОС, направленные не только на формирование лингвистической компетенции основным универсальным учебным действием (УУД - «умения владеть всеми видами речевой деятельности, строить продуктивное речевое взаимодействие со сверстниками и взрослыми; адекватно воспринимать устную и письменную речь; выразительно излагать свою точку зрения; соблюдать нормы устной и письменной речи и правила русского речевого этикета и др. »  [6, с.97]) является поиск, отбор и структурирование необходимой справочной лингвистической информации.  А в ходе овладения и совершенствования лингвистической компетенции школьники будут также осваивать ряд важных коммуникативных, личностных действий, способствующих как более глубокому проникновению в сущность и специфику языковой системы посредством осознания значимости решаемых лингвистических учебных задач, так и развитию качеств, необходимых для успешной социализации в обществе и гармоничного личностного развития.
Новизна и  оригинальность методической разработки
	Рассматривая технологию квестов, следует отметить, что именно данная интерактивная технология представлена в меньшей степени на уроках филологического цикла. Это объясняется, в первую очередь, наличием большой нагрузки и ответственности со стороны педагога-словесника. Чтобы грамотно построить урок-квест, необходимо учитывать множество факторов, что же говорить о реализации квеста для школьников с ОВЗ? Здесь ответственность педагога возрастает в разы, кроме того, в силу особенностей данной категории школьников, не всегда представляется возможным проведение квеста по запланированному плану. 
К оригинальности методической разработки можно отнести следующее: 
· выявлены возможности технологии квест-игры в решении проблемы ее эффективного использования в педагогической  практике  и достижения качественных образовательных результатов обучающихся с ОВЗ в условиях Федерального государственного образовательного стандарта;
· разработана и научно обоснована квест-игра, имеющая определенную структуру, цель, задачи, принципы, функции, дидактическое, информационно-технологическое обеспечение и организационно-педагогический механизм реализации;
· выделены критерии и показатели для оценки эффективности квест-игры (критерии оценивания групповой работы, критерии оценивания внешней и внутренней экспертизы, критерии само- и взаимооценивания).
Практическая реализация методической разработки:
	Представленный опыт разработки и проведения квест-игры «Путешествие по стране  русского языка» для обучающихся с ОВЗ для 5-7-х классов в формате телекоммуникационного проекта (Игра) был активно использован в образовательном процессе МАОУ «Средней общеобразовательной школы № 7», г. Колпашево на  протяжении последних лет во взаимодействии с другими общеобразовательными организациями г. Томска и Томской области при поддержке ОГБУ «Региональный центр развития образования».
	с 03 по 10 октября 2016 года начало «Телекоммуникационного проекта Квест-игра «Путешествие по стране русского языка»» для обучающихся с ограниченными возможностями здоровья на базе МАОУ «СОШ № 7».
Участники Игры: команды из учащихся 5-7 классов Томской области с  ОВЗ. В составе команды должен быть руководитель команды – педагог (в качестве руководителей могут выступить два педагога) и  участники команды – ученики, воспитанники (не более 6-ти человек).
География участников: МБОУ «СОШ №5», МАОУ «СОШ №7», МАОУ «СОШ №2» (г. Колпашево), МБОУ «Озеренская СОШ» (Колпашевский район), МБОУ «Каргасокская СОШ-интернат №1» (Каргасокский район), МБОУ «Варгатёрская ООШ» (Чаинский район). 
Методы работы:
Наибольшую эффективность на наш взгляд имеют следующие метод интерактивных технологий; игровой метод; методы прогнозирования.
Формы работы ориентированы на инновационные педагогические технологии:
· коммуникативно-направленная групповая работа;
· проектно-исследовательская деятельность.
Формы проведения: дистанционная в формате телекоммуникационного проекта.
с 10 по 14 октября 2017 года старт «Телекоммуникационного проекта Квест-игра «Слово – речь – язык» для обучающихся с ограниченными возможностями здоровья на базе базе МАОУ «СОШ № 7».
Участники Игры: команды из учащихся 5-7 классов Томской области с  ОВЗ. В составе команды должен быть руководитель команды – педагог (в качестве руководителей могут выступить два педагога) и  участники команды – ученики, воспитанники (не более 6-ти человек).
Методы работы:
Наибольшую эффективность на наш взгляд имеют следующие методы:
· метод интерактивных технологий;
· игровой метод;
· методы прогнозирования.
Формы работы ориентированы на инновационные педагогические технологии:
· коммуникативно-направленная групповая работа;
· проектно-исследовательская деятельность.
Формы проведения: дистанционная в формате телекоммуникационного проекта.
Результаты внедрения методической разработки за год
 2016 год
1. Статья в журнале, включенным в Перечень ведущих российских рецензируемых научных журналов (рекомендованным ВАК Министерства образования и науки РФ): Чигинцева, В.В. Особенности формирования лингвистической компетенции обучающихся с ограниченными возможностями здоровья [Электронный ресурс] / В.В. Чигинцева // Вестник Томского государственного педагогического университета (Tomsk State Pedagogical University Bulletin). 2016. Вып. 3 (168). С. 96-101. – Режим доступа: https://vestnik.tspu.edu.ru/archive.html?year=2016&issue=3
2. Статья в сборнике конференции: Чигинцева, В.В. Адаптивный потенциал интерактивных педагогических технологий, применяемых в условиях инклюзивного обучения (на примере квест-игры) / В.В. Чигинцева // Русская речевая культура и текст: материалы IX Международной научной конференции (15-16 апреля 2016 г.) / Под общей редакцией профессора Н.С. Болотновой. – Томск: Издательство Томского ЦНТИ, 2016. – 325 с. С.275-279.
3. Статья в сборнике конференции: Чигинцева, В.В. Потенциалы интерактивной педагогической технологии квест-игры на уроках русского языка в условиях инклюзивного обучения / В.В. Чигинцева // Инклюзивный подход в современном образовательном процессе: актуальные вопросы теории и практики: Сборник материалов Межрегиональной научно-практическц конференции (14 апреля 2016 года). – Томск: Изд-во «Иван Федоров», 2016. – 112 с. С.99-103.
4. Статья в сборнике конференции: Чигинцева, В.В. Из опыта организации и проведения общешкольного образовательного проекта по русскому языку/ В.В. Чигинцева // VI Всероссийский фестиваль науки. XX Международная конференция студентов, аспирантов и молодых ученых «Наука и образование» (г. Томск, 18–22 апреля 2016 г.) : В 5 т. Т. II: Филология. Ч. 1: Русский язык и литература / ФГБОУ ВО «Томский государственный педагогический университет». – Томск : Изд-во Том. гос. пед. ун-та, 2016. – 304 с. С.95-100.
5. Положительная рецензия профессора, заведующей кафедры теории языка и методики обучения русскому языку ИФФ ТГПУ, доктора филологических наук, доцента, Курьянович Анны Владимировны (Приложение 5)
6. Акт о внедрении научной разработки в образовательный процесс Томской области (Приложение 10)
7.  Отчет о проведения игры на официальном сайте РЦРО: http://rcro.tomsk.ru/2016/09/19/seriya-telekommunikatsionny-h-proektov-na-baze-mmts-maou-sosh-7-g-kolpashevo/ 
8. Отчет о проведения игры на официальном сайте МАОУ «СОШ № 7»: http://kolpschool7.tom.ru/mezhmunitsipalnyiy-obrazovatelnyiy-tsentr-po-rabote-s-odarennyimi-detmi/telekommunikatsionnyie-proektyi-2016-2017-uchebnyiy-god/
Образовательные эффекты применения квестов на уроках русского языка в обучении школьников с ОВЗ
1. Обучающиеся самостоятельно выстраивают индивидуальную траекторию процесса обучения, выбирают темп и время разработки проекта с учителями через сетевое пространство и интерактивные информационные среды во внеурочное время с использованием компьютера.
2. Обучающиеся и педагоги взаимодействуют в команде на основе организации коммуникативной творческой деятельности, учебного и неформального общения, сотрудничества со сверстниками и учителями.
3. Обучающиеся и педагог собирают, обрабатывают,  анализируют  информацию, вносят свой вклад в проект и совместный конечный продукт.
4. Обучающиеся демонстрируют свои проекты, творческие работы учителям и сверстникам, что помогает им самоутвердиться, самоактуализироваться и  самореализоваться.
	Кроме этого, к образовательным эффектам использования квестов на уроках русского языка можно отнести такие, как высокая степень познавательной активности обучающихся, повышение их мотивации к изучению предмета «Русский язык»; наличие элементов диалогового обучения; соединение нового материала с уже изученным; формирование способности школьников к самостоятельной образовательной деятельности, выбору способа решения учебно-игровых задач; работа на общий командный результат; самонаблюдение над своими действиями и действиями других участников квеста;  самоанализ выполненных заданий.  
























Глава 1. Роль интерактивной технологии квест-игры на уроках словесности
1.1. Понятие «интерактивность» в образовательном пространстве.
Методика преподавания русского языка в настоящее время отличается своим инновационным характером. «Инновация» в переводе с латинского языка означает «обновление, новшество или изменение», то есть можно сказать, что понятие «новое» напрямую связано с инновацией» [7, с. 201]. Смысл педагогической инновации состоит в содействии личностному развитию учащегося в ходе образовательного процесса и осознанном отборе в связи с этим форм и методов работы. При использовании последних изменяется уровень взаимоотношений учителя и ученика, которые становятся в большей степени диалоговыми. Изменившийся характер современной педагогической коммуникации и есть то социально-психологическое условие, которое ведет к поведенческому изменению отношений между педагогами и детьми. 
«Вся образовательная система XXI века нуждается в нововведении, в использовании современных достижений педагогики и техники» [8, с. 86-88]. Современная система образования, по мнению Д.В. Чернилевского, должна удовлетворять ряду основополагающих принципов: быть доступной для любого человека; удобной в использовании, чтобы использовать в любое время и в доступном темпе; легко трансформироваться под воздействием меняющихся условий; восполнять дефицит политических, экономических, социально-психологических, экологических знаний и умений [9, с. 239]. 
Инновации существуют везде, в том числе и в сфере преподавания русского языка в школе. Среди популярных сегодня инновационных технологий обучения языку можно назвать такие направления обучения: проблемное, программированное, компьютерное, концентрированное, модульное, развивающее, дифференцированное, активное, интерактивное, игровое (подробнее: [10]). 
В рамках данного исследования остановимся подробнее на анализе уроков с применением интерактивных технологий обучения.
Что значит интерактивный урок?  «Слово «интерактив» пришло к нам из английского языка. «Интер – взаимный, акт – действовать. Следовательно – интерактивное обучение, это диалоговое обучение, обучение, погруженное в общение, в ходе которого осуществляется взаимодействие обучающихся между собой и с учителем» [11]. 
Ученые-лингвисты и учителя-практики по-разному определяют понятие «урок в интерактивной форме». Приведем примеры дефиниций, принадлежащих разным авторам. 
По мнению авторов Большого толкового словаря русского языка, «интерактивный − основанный на двусторонней связи между зрителем (слушателем, пользователем) и центральным узлом какой-либо системы» [12]. 
«Интерактивный урок − занятие, цели которого достигаются через максимально активное взаимодействие субъектов: ученика, учебного материала, организатора занятия, других учащихся», это «урок, который способствует проникновению информации в сознание учащихся через их собственную активную деятельность» [13, с.103]. 
В лингвометодической литературе наблюдается строгое разграничение пассивных, активных и интерактивных форм обучения.
 	Пассивный метод можно охарактеризовать как форму взаимодействия учащихся и учителя, в которой учитель является основным действующим лицом и управляющим ходом урока, а учащиеся выступают в роли пассивных слушателей, подчиненных педагогическим установкам учителя. Активный метод можно охарактеризовать как форму взаимодействия учащихся и учителя, при которой учитель и учащиеся взаимодействуют друг с другом в ходе урока и учащиеся здесь не пассивные слушатели, а активные участники урока. Многие современные исследователи между активными и интерактивными методами ставят знак равенства, однако, несмотря на некоторую схожесть, они имеют различия. Интерактивные методы можно рассматривать как наиболее современную форму активных методов, предполагающих взаимодействие учеников как с учителем, так и между собой. На схеме № 1 на с.10 (источник: Н.Д.Бровкина [14]) представлены модели взаимодействия ученика и учителя в условиях различных форм обучения.

Схема № 1
Модели взаимодействия ученика и учителя при пассивном, активном и интерактивном взаимодействии
[image: 123][image: 124][image: 125]
Урок в интерактивной форме – это урок, при котором «все обучают каждого, и каждый обучает всех» [15, с. 61]. Важное отличие интерактивных упражнений и заданий от обычных в том, что, выполняя их, «учащиеся не только и не столько закрепляют уже изученный материал, сколько изучают новый при которых обучаемый чувствует свою успешность, свою интеллектуальную состоятельность, что делает продуктивным сам процесс обучения» [16, с. 2].
Термин интерактивное обучение означает обучение, основанное на активном взаимодействии всех субъектов педагогической коммуникации с двусторонним обменом информации между ними. Это «такая организация процесса обучения, в котором невозможно неучастие ученика в коллективном, взаимодополняющим, основанном на взаимодействии всех его участников процессе обучающего познания» [там же].
«Интерактивные технологии позволяют в учебно-игровом поле слушателям проиграть разнообразные должностные и личностные роли и освоить их, создавая будущую модель взаимодействия людей в производственной ситуации. Применение интерактивных технологий в обучении позволяет максимально приблизить ученика к условию учебного материала, включить в изучаемую ситуацию, побудить к активным действиям, переживать состояние успеха и соответственно мотивировать своё поведение. Каждый учитель может самостоятельно придумать новые активные формы работы с классом» [17].
Таким образом, интерактивные формы уроков можно рассматривать как проявление инноваций в сфере современного преподавания. Их целью является эффективное сотрудничество учителя и учеников в процессе обучения, приносящее обеим сторонам чувство радости и удовлетворения от совместного творческого общения.

1.2.Критерии типологизации интерактивных форм обучения.
В рамках современной методологии основными критериями типологизации интерактивных форм обучения выступают:
· степень поведенческой и познавательной активности обучающихся;
· уровень мотивации к изучению предмета;
· присутствие элементов диалогового общения не только между обучающимися и учителем, но и внутри классного сообщества; 
· необходимость базирования усвоения нового учебного материала на предыдущим опыте обучающегося; 
· перечень достаточных для выполнения образовательных задач и задач личностного роста компетентностей;
· соответствие обучения определенной степени научности;
· способность ученика к самоценной образовательной деятельности;
· дифференцированный подход в обучении;
· включенность учащихся в процесс самостоятельного выбора и использования наиболее значимых для них способов проработки учебного материала;
· нацеленность на личностное развитие обучающихся;
·  степень участия школьника в построении, реализации, рефлексии, оценке учения как субъектной деятельности.
	Интерактивные методы обучения наиболее соответствуют личностно-ориентированному подходу, так как они предполагают со-обучение (коллективное, обучение в сотрудничестве). При этом и обучающийся, и педагог являются субъектами учебного процесса. Педагог чаще выступает лишь в роли организатора процесса обучения, лидера группы, фасилитатора, создателя условий для инициативы учащихся.
	Интерактивное обучение основано на собственном опыте обучающихся, их прямом взаимодействии с областью осваиваемого профессионального опыта. К интерактивным формам обучения можно отнести следующие: творческое задание, работа в малых группах, ролевая игра, мини-лекция, разработка проектов, активные разминки, ПОПС-формула (Позиция ученика-Обоснование-Пример-Следствие), тренинг, информационный блок [18, с.70]. Выбор данных интерактивных форм обусловлен следующими причинами: степенью их наибольшей распространенности, известности; значительным потенциалом в создании гармоничного и эффективного обучения; хорошей степенью проработанности в методлитературе; применением в собственной педагогической практике на протяжении уже нескольких лет.
	На основе наблюдений собственного педагогического опыта внедрения интерактивных технологий, можно представить следующие общие результаты и эффекты интерактивного обучения: 
1. Интерактивные методы обучения позволяют повысить процент качества понимания, усвоения и творческого использования знаний при решении фактических упражнений. Эффективность обеспечивается за счет более динамичного включения обучающихся в процесс получения и  использования знаний. Если формы и методы интерактивного обучения применяются регулярно, то у обучающихся формируются продуктивные подходы к овладению информацией, исчезает страх высказать неправильное предположение (поскольку ошибка не влечет за собой негативной оценки) и устанавливаются доверительные отношения с преподавателем. 
2. Интерактивное обучение повышает мотивацию и вовлеченность школьников в решение обсуждаемых проблем. Именно это дает эмоциональный толчок к последующей поисковой деятельности обучающихся, стимулирует их к точным осмысленным манипуляциям. 
3. Интерактивное обучение вырабатывает способность мыслить нестандартно, определенным образом видеть проблемную ситуацию и выходы из нее; аргументировать и доказывать свои взгляды и жизненные ценности; развивает толерантность к другим точкам зрения, умение сотрудничать, доброжелательное общение с одноклассниками. 
4. Интерактивные методы обучения позволяют раскрыть внутренний потенциал обучающихся, является необходимым условием для становления и совершенствования компетентностей через включение участников образовательного процесса в осмысленное переживание индивидуальной и коллективной деятельности для накопления опыта, осознания и принятия ценностей. 
5. Использование интерактивных технологий обучения позволяет контролировать усвоение знаний и умение применять полученные знания в различных ситуациях. 
6. Каждый обучающийся достигает собственного индивидуального результата: активизируется процесс освоения совместно с одноклассниками; развивается позиционирование и самоанализ себя как личности; совершенствуются личностные качества (например, умение работать в команде, толерантность).
	Можно сделать вывод, что интерактивное обучение одновременно решает несколько задач: совершенствует коммуникативные умения и навыки обучающихся, помогает установлению эмоциональных контактов между учащимися; решает информационную задачу, поскольку обеспечивает обучающихся необходимой информацией, без которой невозможно реализовывать совместную деятельность; развивает общие учебные умения и навыки (анализ, синтез, постановка целей и пр.), то есть гарантирует решение обучающих задач; создает условие для реализации воспитательной задачи, поскольку приучает работать в команде, прислушиваться к чужому мнению (подробнее: [19, с. 1]).
	 «Каждая из перечисленных интерактивных технологий направлена на формирование и совершенствование определенных компетентностей, согласно требованиям ФГОС» [13, с. 106], нацеленных на самореализацию обучающихся. 

	1.3. Роль образовательной интерактивной технологии квест-игры
	В настоящее время в образовательном пространстве учителя-предметники все больше говорят  о такой интерактивной форме организации учебного занятия, как квест. В переводе с английского квест означает «поиск». В настоящее время есть несколько видов квестов:
1. Квеструм или Эскейп-рум. Это классика жанра. Вашу команду, от 2 до 5 человек (иногда и больше) запирают в комнате из которой нужно выбраться за час. Именно это направление наиболее популярно у нас. Чаще всего появляются квеструмы по фильмам, тематики очень разнообразны. Жанры:
· Приключенческие квесты
· Хоррор
· Фэнтези
	Также квесты бывают последовательные и нелинейные. В первых вы разгадываете одну загадку за другой, как будто разматываете клубок ниток, в нелинейном же существует множество ниточек, подергав за которые можно получить различные результаты, которые одинаково вам могут пригодится в будущем.
2. Ролевые игры. (Живые квесты) Здесь нет привязки к комнате и помещению. Главное – взаимодействие с другими персонажами. Когда вы получаете роль – вы перевоплощаетесь в другого человека, примеряете на себя совершенно иной образ. Но и это не все, в этом новом образе, вам нужно решить какие-то задачи и достигнуть своих целей. Самое интересное в этом жанре – результат непредсказуем. Каждый из героев может повести себя совершенно иначе, чем было запланировано сценарием и вам придется действовать без всяких подсказок, в отличие от квеструма, где вам нужно решить загадки именно так, как это было предусмотрено разработчиками.
3. Городской квест. Здесь действие не ограничивается одной комнатой, загадки нужно разгадывать на обширном пространстве и на улице.
4. Квест-перфоманс. В этом квесте участвуют актеры и задают ритм и атмосферу квеста. 
5. Виртуальная реальность.  Вы находитесь в виртуальности, но можете взаимодействовать, при этом передаются ощущения, которые в жизни испытать достаточно сложно (например, полет в невесомости).
6. Лабиринт.  Основное задание – пройти лабиринт, преодолевая различные препятствия. 
7. С закрытыми глазами. Вам завязывают глаза и вы должны решать задания только оставшимися органами чувств. 
8. Экшн. Заходя в квеструм, каждого игрока предупреждают, что силу применять не надо, физической нагрузки не будет. В экшен-квесте все наоборот, сила, выносливость и скорость – это как раз то, что вам и пригодится.
9. Детский квеструм. Из названия понятно, что квест будет предназначен исключительно для детей. Хотя, при большом желании, любой взрослый, который чувствует себя ребенком внутри, сможет попробовать свои силы. 
	 В данный момент в методике преподавания русского языка педагоги-словесники активно используют интерактивную технологию образовательной квест-игры, которая представляет собой «проблемное задание c элементами ролевой игры» [2], для выполнения которого используются информационные ресурсы сети Интернета или помощь взрослых-наставников.
	На основании собственного педагогического опыта можно утверждать, что форма квеста подразумевает такую вариацию игр, которая требует от игрока решение определенных умственных задач и упражнений для продвижения по сюжету (фабуле). Сюжет может быть предначертанным и запрограммированным или же предоставляющим «множество результатов и выходов, выбор которых зависит от действий игрока» [3]. 
К образовательным эффектам использования квестов на уроках русского языка можно отнести такие, как высокая степень познавательной активности обучающихся, повышение их мотивации к изучению предмета «Русский язык»; наличие элементов диалогового обучения; соединение нового материала с уже изученным; формирование способности школьников к самостоятельной образовательной деятельности, выбору способа решения учебно-игровых задач; работа на общий командный результат; самонаблюдение над своими действиями и действиями других участников квеста;  самоанализ выполненных заданий.  Именно эти критерии позволяют использовать адаптированный вариант квест-игры для детей с ограниченными возможностями здоровья (далее − ОВЗ) в русле развития инклюзивного образовательного пространства.
1.4. Характеристика школьников с ограниченными возможностями здоровья. 
	Понятие «инклюзия» трактуется исследователями В.И. Турковским, И.А. Шараповой, Н.И. Бумаженко как желание усилить веру в собственные силы обучающихся с ОВЗ, повышение мотивации изучения предмета «русский язык» [6, с. 96].  
	Дети с ОВЗ – «это дети от 0 до 18 лет, а также молодежь старше 18 лет, имеющие временные или постоянные нарушения в физическом и (или) психическом развитии и нуждающиеся в создании специальных условий для получения образования» [там же]. Основными характеристиками обучающихся с ОВЗ являются ограниченный показатель сформированности пространственных представлений, нестабильное и расслабленное внимание, недостаточная временная память и учебная энергичность, завышенная или заниженная самооценка, астеничность и эмоциональность, раздражительность и мгновенное изменение расположения духа, доминирование наглядно-действенного мышления над словесно-логическим. В связи с этим неоспорима роль квест-игры в воспитании и обучении детей с ОВЗ. С помощью квестов можно успешно корректировать ряд психологических особенностей школьников с ОВЗ. Кроме того, как оказалось на практике, квесты способствуют формированию и развитию многих универсальных учебных действий. УУД, которые формирует квест-игра на уроках русского языка представлен в авторской схеме №2 на с. 15.




Схема № 2 
«Формирование УУД в процессе образовательной квест-игры в процессе обучения школьников с ОВЗ»

 (
Вырабатываются 
в
заимовыручка  и навыки 
самопозиционирования
 в
 
коллективе
Развиваются аналитические способности, умение рассуждать и аргументировать
)


 (
Позволяет увидеть плюсы и минусы, приобрести новый опыт
) (
ПОПС-формула
Информа-ционный
 блок
   
   Тренинг 
Творческое
задание
Ролевая  игра
Мини-лекция
 
Активные разминки
    Разработка  проектов
Работа в малых группах
Школьники с ОВЗ
Составляющие элементы 
квест-игры
Повышается познавательную активность и вырабатывается
 
потребность учиться
Развивает познавательно-творческие навыки, информационную культуру, связи между теорией и практикой
укрепляют 
метапредметные
 связи,
 
развивает языковую интуицию
, 
наблюдательность, навыки анализа и синтеза
Приобретение  навыков 
отбора и анализа информации
)
 (
Вырабатывается чувство командного духа, умение сосредоточиваться, самостоятельно мыслить, развивается внимание
обеспечивает практическую направленность изученного материала
)	



	Таким образом, квесты помогают усовершенствовать такие индивидуальные физиологические и креативные свойства личности обучающихся с ОВЗ, как обязательность, интенсивность, созидательность, автономность   и др. Можно указать следующие преимущества применения квестов в процессе обучения школьников с ОВЗ: совершенствование коммуникативной культуры при помощи вербальных и невербальных способов общения; наличие  содействия обучающихся и взрослых-помощников.
	Глава 2.  Методические рекомендации по организации образовательных квестов по русскому языку для школьников с ОВЗ.
Так как квест - это интерактивная технология, то рассмотрим разные аспекты организации учебных занятий в формате образовательной квест-игры.
2.1. Психолого-педагогические и лингвометодические обоснования использования интерактивных квестов на уроках русского языка в школе

Основные правила организации интерактивного обучения в форме квеста: 
Правило первое. В работу должны быть вовлечены в той или иной мере все участники. С этой целью полезно использовать технологии, позволяющие включить всех участников в процесс обсуждения. 
Правило второе. Надо позаботиться о психологической подготовке участников. Речь идет о том, что не все, пришедшие на занятие, психологически готовы к непосредственному включению в те или иные формы работы. В этой связи полезны разминки, постоянное поощрение за активное участие в работе, предоставление возможности для самореализации.
Правило третье. Обучающихся в технологии интерактива не должно быть много. Количество участников и качество обучения могут оказаться в прямой зависимости. Оптимальное количество участников − 25 человек. Только при этом условии возможна продуктивная работа в малых группах.
Правило четвертое. Подготовка помещения для работы. Помещение должно быть подготовлено с таким расчетом, чтобы участникам было легко пересаживаться для работы в больших и малых группах. Для обучаемых должен быть создан физический комфорт.
Правило пятое. Четкое закрепление (фиксация) процедур и регламента. Об этом надо договориться в самом начале и постараться не нарушать его. Например, все участники будут проявлять терпимость к любой точке зрения, уважать право каждого на свободу слова, уважать его достоинства. 
Правило шестое. Отнеситесь со вниманием к делению участников семинара на группы. Первоначально его лучше построить на основе добровольности. Затем уместно воспользоваться принципом случайного выбора (подробнее: [Косолапова и др., 2012]).
Обязательные условия организации образовательной квест-игры: доверительные, по крайней мере, позитивные отношения между обучающим и обучающимися; демократический стиль; сотрудничество в процессе общения обучающего и обучающихся между собой; опора на личный ("педагогический") опыт обучающихся, включение в учебный процесс ярких примеров, фактов, образов; многообразие форм и методов представления информации, форм деятельности обучающихся, их мобильность; включение внешней и внутренней мотивации деятельности, а также взаимомотивации обучающихся (подробнее: [Косолапова и др., 2012]).
	Можно сделать вывод, что интерактивное квест-игра одновременно решает несколько задач: совершенствует коммуникативные умения и навыки, помогает установлению эмоциональных контактов между учащимися; решает информационную задачу, поскольку обеспечивает учащихся необходимой информацией, без которой невозможно реализовывать совместную деятельность; развивает общие учебные умения и навыки (анализ, синтез, постановка целей и пр.), то есть обеспечивает решение обучающих задач; обеспечивает воспитательную задачу, поскольку приучает работать в команде, прислушиваться к чужому мнению (подробнее: [Ермолаева, 2014, с. 24]. Квесты отчасти решает еще одну существенную задачу: «Речь идет о релаксации, снятии нервной нагрузки, переключении внимания, смене форм деятельности и т. д.» [Макарова, 2012, с. 13].
Таким образом, ориентация на перечисленные выше психолого-педагогические и лингвометодические условия применения квест-игр на уроках русского языка будет способствовать личностному развитию учащихся и их дальнейшей самореализации.

2.2. Рекомендации по организации квест-игры.
В ходе применения технологии квест-игры на практике мною были сформулированы этапы работы над квестом в учебной аудитории (классе) [4, с.74]:
1. Командный этап (начальный), где школьники с ОВЗ знакомятся с условиями организации  «квеста», распределяются по командам, выбирают при помощи взрослых-наставников определенные роли (например, знаток синтаксиса, мастер по частям речи и др.), восстанавливают в памяти правила командной работы. 
Педагог в процессе игры должен помнить: он является определенным образцом речевого поведения, поэтому обязан несколько раз и в доступной форме объяснить цели, задачи, этапы и правила квест-игры. Безусловно, лучше, чтобы учитель-словесник заранее познакомил ребят с технологией квеста и ввел элементы квест-игры в образовательную среду школьников.
2. Ролевой этап, где происходит  индивидуальная работа в команде на общий результат: участникам одновременно, в соответствии с выбранными ролями, необходимо выполнить задания игры. При правильном выполнении упражнений команде предоставляется часть фразы - высказывания о русском языке. При этом фраза дается не с начала высказывания, а является перепутанным фрагментом. Если команда ответила неверно, то она, при помощи взрослых, может доработать свой ответ и также собрать часть фразы.
 Школьники с ОВЗ в целом ряде случаев видят и понимают больше, чем могут сказать. В связи с этим им нужно обеспечить широкие возможности для использования всех пяти органов чувств: помочь видеть, слышать, трогать руками, пробовать на вкус, чувствовать различные элементы окружающего мира. Ребенок с ОВЗ тонко чувствует грань между настоящим и воображаемым. В процессе игры он искренне верит в происходящее. Верить должны и взрослые, стараясь не употреблять таких слов, как «понарошку», «как будто», «по правде так не бывает». Часто, боясь ошибиться, «особенный» ребенок может не сказать всего, что думает. Взрослые должны, не прерывая, выслушать каждого участника команды, при необходимости, скорректировать ответ ребенка при помощи наводящих вопросов или слов-подсказок. Можно увеличить время игры (например, провести во внеурочное время) или выполнить меньше заданий квеста, чем оставить ребенка без должного внимания и желания целостно объяснить свое мнение на решение задачи.
3. Заключительный этап, на котором команда работает совместно, под руководством педагога и наставников-взрослых, ощущает свою ответственность за качественное выполнение заданий квест-игры. «У каждого ребенка свой темперамент, свои потребности, интересы, симпатии и антипатии. Очень важно уважать его неповторимость, ставить для ребенка реальные цели» [там же]. По результатам работы формулируются целостные фразы.
Следует отметить, что игровая деятельность является интересным и приятным занятием для любого школьника, а особенно при использовании в процессе обучения детей с ОВЗ. Именно квест-игра должна подарить каждому  участнику победу, поэтому при помощи взрослых каждая команда должна прийти к одинаковому результату. Все команды обязаны собрать целые фразы, не забывая встать при этом в нужном порядке (в соответствии с началом фразы). 
Именно педагог при разработке сценария может определить, какие способности и навыки  обучающихся сможет развить / усовершенствовать тот или иной квест. 
Учитель-словесник также должен ориентироваться на ряд рекомендаций (разработанные в процессе применения технологии квест-игры в урочной деятельности). Они представлены в следующем параграфе. 

2.3. Адаптационный потенциал интерактивной технологии квест-игры для детей с ОВЗ
	Сфера учебно-образовательных интересов выступает ведущей сферой личностной и социальной идентификации для обучающихся с ОВЗ. Поэтому приспособление (адаптация) универсальных методических продуктов (программ, методик и технологий) к обучению детей с ОВЗ видится крайне востребованным в условиях инклюзивного подхода. В связи со сказанным выше видится целесообразным введение в научно-методический оборот понятия «адаптивный потенциал педагогической технологии» [20, с. 277]. Адаптивный потенциал педагогической технологии, с точки зрения методики преподавания русского языка, заключается в предметном и метапредметном приспособлении данной технологии к уровню образовательных потребностей обучающихся определенных категорий, в том числе детей с ОВЗ. 
В качестве примера раскроем функциональный и адаптивный потенциалы определенной педагогической технологии интерактивного свойства – квест-игры – с учетом ее применения с целью обучения детей с ОВЗ в условиях инклюзивного образовательного процесса и с ориентацией на особые образовательные потребности (ООП) данной категории обучающихся. 
Функциональный потенциал квестов заключается в успешной корректировке, улучшении, развитии важнейших личностно-психических свойств, качеств ребенка (ответственность, активность, творчество, самостоятельность и др.), физических и творческих способностей, восприимчивость к созерцанию целостной картины мира. Именно воображение помогает ребенку с ограниченными возможностями здоровья принять релятивность игры, действовать в вымышленной ситуации. 
Адаптивный потенциал квест-игры с учетом функционирования в пространстве инклюзивного обучения обусловлен, с одной стороны, психолого-педагогическими особенностями детей с ОВЗ, с другой, − их ООП. В частности, у обучающихся с ОВЗ в преобладающем большинстве случаев наблюдаются нарушения речевых функций, слабая сформированность игровой деятельности, сниженная потребность в общении с окружающими людьми − как сверстниками, так и взрослыми. 
Качественно новым при внедрении квест-игры в обучение школьников с ОВЗ является то, что в процессе игровой деятельности обучающиеся совершенствуют культуру общения со сверстниками и взрослыми, развивают свою речь и умение грамотно и быстро строить высказывания, так как при включенности в технологию квеста для обучаемого  создаются условия и мотивация для расширения тезауруса и лексикона; школьники учатся выражать свои потребности и чувства с помощью вербальных и невербальных средств общения (движений, жестов, мимики). Еще один адаптивный момент связан с включенностью в развертывание педагогической технологии взрослых (кроме классного руководителя и учителя русского языка). Это очень важно, поскольку детям с ОВЗ необходима поддержка и помощь взрослых практически на любом этапе игры.
Адаптация игры с ориентацией на ООП детей, принадлежащих к особой категории, позволяет быть включенным в образовательный процесс в формате игры каждому ребенку. Целью квеста считаем достижение результата, когда при помощи взрослых все команды приходят к одинаковому результату. Все команды обязаны собрать целые фразы, не забывая встать при этом в нужном порядке. 

Рекомендации по содержанию учебного материала для квест-игр:  
1. Задания квеста должны соответствовать возрасту и удовлетворять требованию безопасности обучающихся; 
2. Дидактический материал для игры подбирается на основании критериев дифференциации и прогрессивного усложнения; 
3. Необходима связь интенции заданий квест-игры с системой ЗУН (знаний, умений, навыков) каждого участника квеста;
 4. Должны быть приняты во внимание особенности психо-физиологического состояния обучающихся; 
5. Задания квеста должны соответствовать обучающей, коррекционной или закрепляющей цели учебного занятия; 
6. Необходима реализация принципа смены видов деятельности (спокойные игры чередуются с подвижными); 
7. Приветствуется использование яркого дидактического материала, необычных, но простых упражнений; 
8. Возможность каждого ребенка на собственном опыте осознать и обсудить особенности чувственного восприятия; 
9. Задания должны развивать навыки общения, помогать осознать значение группового опыта; 
10. Предусматривается доступность технологии для каждого школьника с точки зрения его участия и обеспечения контроля своего участия в работе команды, демонстрации уважения к членам команды, мнению каждого игрока, понимания ценности правил, принятых группой; 
11. Поощряется возможность обучающегося обосновывать своё мнение и отстаивать собственную позицию [там же, с. 277-279].
	Таким образом, именно технология квест-игры позволяет детям с ОВЗ реализовать образовательные потребности: «вовлекает обучающихся в активный познавательно-творческий процесс обучения русскому языку; способствует развитию не только самостоятельности, ответственности, командного духа и «чувства локтя», но и толерантности, умения слушать окружающихся и не бояться аргументированно высказывать свою точку зрения; дает возможность чувствовать поддержку команды и окружающих взрослых; повышает интерес и мотивацию к изучению родного языка. Этому в значительный степени способствует функциональный и адаптивный потенциал данной педагогической технологии, интерактивной по своей сути» [там же, с.230].

2.4. Задачи учителя и обучающихся в процессе проведения интерактивных уроков с применением технологии квест-игры 	

«Если в традиционном варианте урок − это учебно-воспитательное мероприятие с функцией познавательной и социальной подготовки и административного надзора, ограниченное во времени (35-45 мин), то в условиях внедрения ФГОС урок превращается в развивающее учебное занятие, которое по своим целям выходит за границы одного урока. Вместо цели урока на передний план выходит цель индивидуальной или коллективной деятельности учеников. Используются разнообразные источники информации: слово учителя, самостоятельное наблюдение, учебные пособия, ресурсы Интернета, приборы и приспособления и т.п. Структура урока динамична, присутствует целый набор разнообразных действий и операций, средств, объединенных в целесообразную деятельность. Учитель поддерживает инициативу ученика, следит, чтобы его работа велась в нужном направлении, и обеспечивает приоритет его деятельности по отношению к собственной» [21].
Из этого следует, что учителя-словесники и обучающиеся должны выполнять ряд определенных задач, направленных на эффективное проведение уроков-квестов.
Так, например, основными задачами учителей русского языка при проведении квест-игр по разделу «Трудные вопросы лексикологии» можно считать следующие: привлечение инновационных форм и методов организации и ведения учебного занятия; пробуждение интереса каждого ученика к работе классного коллектива; создание у учащихся мотивации к порождению высказываний и умению аргументировать свою точку зрения; использование дидактического материала как одну из форм учебного содержания; оценку деятельности ученика как по конечному результату (правильно-неправильно), так и по развитию личностных достижений; поощрение к индивидуальному оформлению решения проблемных задач; умение анализировать способы работы других учеников; организацию учебного пространства, располагающего к диалогу; использование «поддерживающих» приемов общения: доброжелательных интонаций, умения задавать конструктивные вопросы в корректной форме и т.д.; целенаправленную организацию проблемных ситуаций для учащихся; исключение ситуаций подавления мнения учащихся авторитетностью научного знания; учет не только возрастных особенностей детей (игра – неотъемлемая часть жизни любого человека), но и личностных особенностей каждого обучающегося: специфических черт темперамента, готовность к импровизации, творчеству;  умение решать нетрадиционные учебные и межличностные ситуации.
Как мы видим, основной функцией учителя-словесника становится «молчаливое ненавязчивое наблюдение, которое обеспечивает его соучастие, понимание состояния аудитории. Результатами наблюдений могут стать лучшее понимание особенностей учащихся, совершенствование заданий и методики обучения» [22].
В свою очередь, основными задачами обучающихся являются: «понимание и оценивание происходящего на уроке с точки зрения конструктивности; ориентация на самостоятельное интеллектуальное поведение; готовность к нестандартным условиям в процессе обучения; умения находить и решать проблемные задачи и ситуации, сотрудничать в классном коллективе, концентрировать внимание на теме обсуждения, выполнять правила, озвученные педагогом, высказываться по теме урока,  аргументировать свой выбор, выстраивать конструктивный диалог не только с педагогом, но и с одноклассниками, чувствовать себя личностью, желание которой учитывается, быть ответственными за результат работы коллектива,  находить нужную информацию в разных источниках, совмещать несколько видов работы, владеть средствами мультимедиа» [19].
Таким образом, видно, что роль учителя, применяющего интерактивные технологии, меняется, он уже не является исключительно ретранслятором передачи «правильной», научной информации. Создавая эффективные условия для мотивации обучающихся, учитель помогает ребятам осознать, что ответственность за полученные знания по учебному предмету лежит на них самих.
В качестве примера приведем фрагмент заданий 1-го этапа телекоммуникационного проекта квест-игры по русскому языку «Путешествие по стране русского языка» для обучающихся с ОВЗ для 5-7-х классов [5].
Описание игры. Школьники делятся на команды (по 5-6 человек), выбирают капитана и ответственных за каждый этап игры. Задания для каждого этапа формулируются грамотно, общепонятным языком, в большинстве случаев имеют названия, соответствующие ролям участников.  При необходимости задания могут повторяться несколько раз с выяснением цели данного этапа у членов команд.
	За каждое правильно выполненное задание участникам выдается часть фразы. В конце урока команды-участники, выстроившись в ряд, должны составить из полученных ими речевых фрагментов целую фразу − высказывание о русском языке. Приведем примеры заданий.
Задание №1. Мастер по частям речи. 
Какие слова в списке являются числительными? Восьмидесятый, всемером, в-третьих, втроём, два, двое, двойка, оба, пара, пятак, пятёрка, пятый, семеро, трёшка, три, трое, троица, тройка, трояк..
Цель упражнения: проверить умение обучающихся разграничивать части речи.
При необходимости для проверки правильности выполнения упражнения обучающиеся с ОВЗ могу воспользоваться Толковым словарем русского языка.
Задание №2. Словообразователь.
	От какого глагола нельзя образовать парный ему глагол несовершенного вида? а) встретиться, б) смутиться, в) оказаться, г) очутиться, д) отказаться. 
Цель упражнения: достижение связей между теорией и практикой; умение образовывать глаголы совершенного и несовершенного вида; побуждение обучающихся использовать верную грамматическую форму глаголов в речи. Необходимо, чтобы команды хором или громко и четко произнесли полученные варианты глаголов.
Задание №3. Знаток синтаксиса.
	Определите, сколько в предложении рядов однородных членов, подчеркните их согласно синтаксической функции. Перед домом разноцветные огни вспыхнули, завертелись, поднялись вверх колосьями, пальмами, фонтанами, посыпались дождем, звездами, угасали и снова вспыхивали.
Цель упражнения: выявить трудности при синтаксическом разборе предложений; скорректировать направление действий при определении главных и второстепенных членов предложения.
При необходимости можно воспользоваться имеющимися ресурсами педагогического сопровождения: помощью взрослых, конспектами-памятками, схемами синтаксического разбора.
После нескольких этапов игры необходима физическая разминка: детям с ОВЗ очень часто не хватает времени подвигаться. Но необходимо помнить, что зарядку рекомендуется проводить в середине игры, а комплекс упражнений должен быть не только связан с тематикой, но и удовлетворять физическим потребностям школьников с ОВЗ. 
В итоге квест-игры обучающиеся указанной категории должны были сложить следующие фразы: Русский язык в умелых руках/ и в опытных устах/ — красив, певуч,/ выразителен, гибок, /послушен, ловок/  и вместителен (А. И. Куприн),  Дивишься драгоценности нашего языка:/ что ни звук, то и подарок:/ все зернисто, крупно, / как сам жем­чуг,/ и, право, иное названье/ еще драгоценней самой вещи (Н. В. Гоголь).
С другими примерами квест-игр можно познакомиться в приложении № 1 на с.29-36.




















Заключение
Совершенствуя лингвистическую компетенцию обучающихся с ОВЗ, необходимо уделять внимание формированию комплекса знаний о языке как системе, состоящей из определенных уровней и соответствующих этим уровням единиц, развитию представлений  о том, как языковая система развивается и функционирует, каковы факторы, обусловливающие национальную специфику языка. Кроме этого в соответствии с ФГОС учителю-словеснику стоит помнить о развитии опознавательных, классификационных, аналитических учебно-языковых умений школьников с ОВЗ. В русле этой логики именно технология квест-игры позволяет детям с ОВЗ совершенствовать лингвистическую компетенцию, развивая следующие универсальные учебные действия в процессе игры: поиск, отбор и структурирование необходимой справочной лингвистической информации, кроме этого квесты помогают быть вовлеченными в активный познавательно-творческий процесс обучения русскому языку; способствует развитию не только самостоятельности, ответственности, командного духа и «чувства локтя», но и толерантности, умения слушать окружающихся и не бояться высказывать аргументировано свою точку зрения; дает возможность чувствовать поддержку команды и окружающих взрослых; повышает интерес и мотивацию к изучению родного языка. 
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Приложение 1
Сборник заданий образовательных квест-игр по русскому языку (2016-2017 гг.)

1) Задания Телекоммуникационного проекта 
квест-игра «Путешествие по стране русского языка» для обучающихся с ограниченными возможностями здоровья (2016 г.)
Участники проекта – команды из учащихся 5-7 классов с ограниченными возможностями здоровья. В составе команды должен быть руководитель команды – педагог (в качестве руководителей могут выступить два педагога) и  участники команды – ученики, воспитанники (не более 6-ти человек). 

Образовательный квест  (с анг.яз. «поиск») - проблемное задание c элементами ролевой игры, для выполнения которого используются информационные ресурсы Интернета.
Задание № 1.
Объясните значение и происхождение фразеологизма «гол как сокол».
Задание № 2.
Определите, сколько звуков [ о  ] в данных строчках.
Молоко чудесное, вкусное, полезное! Молоко коровье пейте на здоровье!
Задание № 3.
Расставьте ударение в словах:

Алфавит, положил, красивее, жалюзи, языковая (колбаса),  документ, поняла, грунтовая (дорога).
Задание № 4.
Какие слова в списке являются числительными?
Восьмидесятый, всемером, в-третьих, втроём, два, двое, двойка, оба, пара, пятак, пятёрка, пятый, семеро, трёшка, три, трое, троица, тройка, трояк.
Задание № 5.
От какого глагола нельзя образовать парный ему глагол несовершенного вида?
а) встретиться      
б) смутиться  
в) оказаться      
г) очутиться    
д) отказаться
Задание № 6.
Определите, сколько в предложении рядов однородных членов, подчеркните их согласно синтаксической функции.
Перед домом разноцветные огни вспыхнули, завертелись, поднялись вверх колосьями, пальмами, фонтанами, посыпались дождем, звездами, угасали и снова вспыхивали.
Задание 2 этапа: Творческое задание: создание буклета в формате PDF по теме «Величайшее богатство народа – его язык!»
Задание: создать буклет по теме «Величайшее богатство народа – его язык!»
1. Цели и задачи Конкурса.	
1.1. Предметом конкурса являются информационные буклеты. Оригинально разработанный и изготовленный буклет, способен привлечь внимание широкой аудитории.
1.2. Цель создания буклетов:
· привлечение внимания учащихся школы к проблемам сохранения языковых норм;
· пропагандирование среди учащихся школы возможностей родного языка, понимания его ценности;
· повышение уровня речевой и коммуникативной культуры среди школьников. 
2. Требования к содержанию и оформлению работ.
2.1. При определении победителей конкурса – создателей информационных буклетов учитываются:
1) адресность буклета;
2) отсутствие негативного содержания материала;
3) лаконизм и информационная насыщенность;
4) наличие собранного целостного высказывания как основной идеи буклета;
5) доступность восприятия и емкость содержания.
2.2. Макет буклета должен быть выполнен в программе PDF (см. Приложение 1).
Это может быть буклет - книжка (21x20 см), евробуклет (29x21 см, трехполосный) или буклет -книжка А4 (29x21 см, двухполосный) (см. Приложение 2)
2.3. В буклете необходимо указать автора/авторов работ, название команды, образовательное учреждение, руководителя. 
3. Критерии оценки работ
3.1. Экспертная комиссия оценивает работы по следующим критериям:
· актуальность и соответствие теме конкурса;
· краткость, точность, законченность информации;
· отсутствие орфографических и пунктуационных ошибок;
· достоверность информации, подтвержденная источниками;
· разметка буклета и его оформление логичны и отвечают эстетическим требованиям;
· графические объекты – привлекательны, интересны, соответствуют содержанию, размещены корректно;
· текст легко читается;
· фон сочетается с текстом;
· наличие высказывания о русском языке, полученного на первом этапе.
Каждый критерий оценивается в 1 балл.
Максимум - 9 баллов



Приложение 1
Сервисы-помощники в создании буклетов:

· http://elpubl.ru/buklet-i-broshyura-online/
·  http://pickbook.ru/buklety_onlain
·  http://editor.printdesign.ru/products/redaktor_bukletov 
· http://edu-lider.ru/sozdanie-broshyury-online/

2) Задания Телекоммуникационного проекта 
лингвистическая квест-игра «Его Величество Русское Слово» (2016 г.)

Участники проекта – команды из учащихся 7-8 классов. В составе команды должен быть руководитель команды – педагог (в качестве руководителей могут выступить два педагога) и  участники команды – ученики, воспитанники (не более 6-ти человек).
Образовательный квест  (с анг.яз. «поиск») - проблемное задание c элементами ролевой игры, для выполнения которого используются информационные ресурсы Интернета.

Особенности организации викторины «Язык мой – друг мой»:
· командам - участникам на 1-ом этапе будут предложены 6 заданий из разных разделов языкознания;
· каждое последующее задание будет отправлено после выполнения предыдущего (т.е. сейчас на сайте Проекта выставлено 1-ое задание, команды-участники отправляют выполненное задание на электронную почту организатору игры, после проверки ответов участники получают часть фразы и 2-ое задание, далее 3-е задание и т.д. Всего 6 заданий, 6 частей фразы);
· участники получают часть фразы-высказывания о русском языке (всего 6 частей), после 6-ти выполненных заданий команды должны составить из полученных фрагментов высказывания известных людей о русском языке;
· фраза дается ни с начала высказывания, а является перепутанным фрагментом;
· если команда ответила неверно, то она, при помощи взрослых, может доработать свой ответ и также получить часть фразы.

Критерии оценивания викторины «Язык мой – друг мой»:

· правильность выполненных заданий - 6 баллов (по 1 баллу за задание);
· оформление работ - дополнительный балл.
Максимум - 7 баллов.

Задание № 1. «Диалекты»
Задание: определить лексическое значение диалектизмов:
Ноговицы – 
Юница  –
Однокорытник – 
Хлопанцы – 
Шмыгало – 
Провинка – 
Седмица – 
Рех – 
Подлокотник – 
Издёвленок –
Отправление ответов на 1-ое задание руководителю Проекта - 03.10. (до 24-00).
Задание № 2. «Устаревшие слова»
Задание: определить лексическое значение устаревших слов:
Око – 
Чело – 
Выя – 
Чрево – 
Перст – 
Перси –
Вежды – 
Ланиты – 
Уста – 
Рамо –
Длань – 
Шуйца – 
Десница – 
Чресла  –
Челюсть – 
Пясть – 
Задание № 3. «Фразеологизмы»
Когда так говорят?
Язык отнялся – 
Язык заплетается – 
Язык без костей – 
Язык проглотил – 
Язык проглотишь – 
Язык хорошо подвешен – 
На разных языках – 
Задание №4. «Кто больше?»
Из слова пирамида составить как можно больше слов.
Задание № 5. «Текст-загадка»
Прочитайте текст и ответьте на вопрос после текста.
У шута спросили:
– Каких ты больше людей ценишь, которые много говорят или мало говорят?
– Муха весь день жужжит, но никто на нее внимания не обращает, а петух только раз крикнет, тогда  все, услышав его, встают и принимаются за работу.

Каких же людей больше ценит шут?
Задание № 6. «По секрету всему свету»
Подберите к иноязычным пословицам синонимичные русские пословицы
На Востоке говорят: «Какой мост построишь, по такому и перейдешь»
А что говорят русские? 
На Востоке говорят: «Двумя руками трудно поймать двух угрей»
А что говорят русские? 
Англичане говорят: «Что камнем по кувшину, что кувшином по камню»
А что говорят русские? 
Англичане говорят: «Скажи «дьявол», а он тут как тут»
А что говорят русские? 
Немцы говорят: «Ошибки других – хорошие учителя»
А что говорят русские? 
Немцы говорят: «Совершенные поступки в советах не нуждаются»
А что говорят русские? 
Казахи говорят: «Саранчи бояться – хлеба не сеять»
А что говорят русские? 
Задания 2 этапа: Творческое задание:  видеоролик по  теме «Мы за чистое слово»
Задание: снять и (или) смонтировать видеоролик по  теме «Мы за чистое слово»

1. Цели и задачи Конкурса.	
1.1. Предметом конкурса являются информационные видеоролики. 
1.2. Цель создания видеоролика:
· привлечение внимания учащихся школы к проблемам сохранения языковых норм;
· пропагандирование среди учащихся школы возможностей родного языка, понимания его ценности;
· повышение уровня речевой и коммуникативной культуры среди школьников. 
2. Требования к содержанию и оформлению работ.
2.1. При определении победителей конкурса – создателей информационных буклетов учитываются:
6) адресность буклета;
7) отсутствие негативного содержания материала;
8) лаконизм и информационная насыщенность;
9) наличие собранного целостного высказывания как основной идеи ролика;
10) доступность восприятия и емкость содержания.
2.2. Ролик должен быть выполнен в формате avi, wmv, mpg  (см. Приложение 1).
Требования к мультимедийным файлам:
· предоставляются ролики в следующих форматах: видеосюжеты: .avi,  .wmv, .mpg и др.;
· продолжительность буктрейлеров не более 6 мин., максимальный размер файлов – 30 Мб.;
· в титрах работы обязательно указание на авторство используемых материалов: видео, текст, иллюстрации, в соответствии с Законом об авторском праве (Гражданский кодекс РФ, часть четвертая);
· видеоролики, представленные на конкурс, не рецензируются и не возвращаются. Не соответствующие условиям конкурса работы не рассматриваются.

2.3. В ролике необходимо указать автора/авторов работ, название команды, образовательное учреждение, руководителя. 
3. Критерии оценки работ
3.1. Экспертная комиссия оценивает работы по следующим критериям:
· актуальность и соответствие теме конкурса;
· краткость, точность, законченность информации;
· наличие текста; 
· отсутствие орфографических и пунктуационных ошибок;
· достоверность информации, подтвержденная источниками;
· наличие музыкального сопровождения;
· наличие специальных эффектов и анимации;
· оформление видеоролика логичны и отвечают эстетическим требованиям;
· графические объекты – привлекательны, интересны, соответствуют содержанию, размещены корректно;
· текст легко читается;
· фон сочетается с текстом;
· продолжительность до 6 –ти минут;
· наличие высказывания о русском языке, полученного на первом этапе.
Каждый критерий оценивается в 1 балл.
Максимум - 13 баллов
3) Задания «Телекоммуникационного проекта 
Квест-игра «Слово – речь – язык» для обучающихся с ограниченными возможностями здоровья (2017 г.)
Задания I этапа 
Викторина «Слово – речь – язык».
Сроки: с 10 по 14 октября 2017 года.
Максимальное количество баллов за 1 этап игры - 10 баллов.
1. Морфология
Задание: определить часть речи у следующих слов:
Двойной, тройка, удвоить, второй, пятидневный, три, восьмёрка, десятка, трёхчасовой, односторонний, сотня, сотый, удесятерить, двадцать пять, седьмой, пятилетка, тройной, одиннадцать, четверг, сороковой.
Максимум за выполнение задания - 3 балла (по 0,15 б. за каждую верно определенную часть речи)
2. Словообразование
Задание: отгадать загадку, ответ записать; определить, каким способом образовано слово-ответ.
	1. Растёт в траве Алёнка
 В красной рубашонке.
 Кто ни пройдёт,
 Всем поклон отдаёт.

	2. В маленьком окошке
  Голубое солнце.
  У окошка я сижу,
  На весь мир в него гляжу.




Максимум за выполнение задания - 2 балла (по 0,5 б. за каждую отгадку и по 0,5 за каждый способ словообразования) 
3. Лексика
Задание: определить в прямом или переносном значении употреблены прилагательные.
Круглый столик, чёрная зависть, круглый год, круглая сумма, прозрачная вода, острое слово, прозрачный намёк, чёрный карандаш, острый нож, светлая мысль, живая вода, стальной обруч, сладкая речь, золотое сердце, сладкая ягода, золотое кольцо, стальной характер, живые цветы.

Максимум за выполнение задания - 3 балла (по 0,16 б. за каждый правильный ответ)
4. Орфоэпия
Задание: сгруппируйте предложенные слова по месту ударения (А – первый слог, Б – второй слог, В – третий слог, Г – четвертый слог):

1) позвонит;		 2) договор; 		3) балованный; 
4) газопровод; 		5) гнездовище; 		6) ходатайство; 
7) упрочение; 		8) стрельбище;		9) сомкнутый; 
10) сливовый.
Максимум за выполнение задания - 2 балла (по 0,2 б. за каждый правильный ответ)

Задания II  этапа
Творческое задание: создание презентации в формате PPT или PPTX по теме «Знаменитые ученые-филологи»

Уважаемые участники квест-игры, во втором этапе проекта вам нужно рассказать о жизни и научном вкладе одного ученого-филолога или ученого-лингвиста.
Каждой команде отправлено фото ОПРЕДЕННОГО УЧЕНОГО. Только по его жизни и творчеству вы должны будете приготовить презентацию. Ученые не подписаны! Ваша задача - узнать языковеда и выполнить задание. Ниже представлен примерный план и критерии оценивания.
Желаю ВСЕМ командам удачи и творческого вдохновения!
Примерный план:
1. Краткая биография;
2. Основные научные достижения в сфере филологии (лингвистики);
3. Значимые в сфере русистики награды;
4. Значение трудов ученого в современном языкознании.
Требования к работе: 
1.	Работа должна быть выполнена в программе Microsoft Office PowerPoint – файл форматов - ppt, .pptx
2.	Первый слайд  (страница) – титульный. На нем указывается:
•	Название мероприятия (телекоммуникационный проект по русскому языку «Квест-игра «Слово – речь – язык»);
•	Тема;
•	ФИО авторов работы;
•	ФИО руководителя;
•	название образовательного учреждения;
•	Класс;
•	Год (2017 г.).
3. Текст легко читается, фон сочетается с графическими элементами.
4. Оформление проекта логично, едино, отвечает требованиям эстетики, дизайн не противоречит содержанию презентации
5. Изображения в презентации привлекательны, интересны и соответствуют содержанию
6. Последний слайд презентации – список источников иллюстраций (если рисунок не авторский). Для каждой информации или иллюстрации, используемой в презентации, должен быть указан источник.
7. Если размер файла большой, можно отправить ссылку с файлообменника. 
8. От каждой команды  принимается только одна работа.
9. Отправляя работу, автор разрешает организаторам конкурса:
· Публиковать презентацию в открытом доступе.
· Охранять права на авторство презентации.

Файл с ответами назвать по фамилии руководителя команды и номеру этапа, например: Петров С.С._2этап
Критерии оценивания презентации

	
	Баллы

	
	2 полностью
	1
частично
	0
нет

	Содержание 

	1. Правильно угадан ученый.
	
	
	

	2. Соответствие заявленной теме.
	
	
	

	3. При описании жизни и творчества ученого использовался план.
	
	
	

	4. Наличие графических объектов.
	
	
	

	5. Наличие дополнительной информации.
	
	
	

	Максимальное количество баллов:
	10
	
	

	Корректность текста

	1. Отсутствие орфографических и пунктуационных ошибок
	
	
	

	2. Информация точная и полезная
	
	
	

	Максимальное количество баллов:
	4
	
	

	Оформление проекта

	1. Оформление проекта соответствует требованиям.
	
	
	

	Максимальное количество баллов:
	1
	
	



Максимальное количество баллов за 2 этап - 15.
4) Задания районной квест-игры по русскому языку 	
«Путешествие в страну незаграничных слов» (28-29 апреля 2017 г.)
[image: C:\Users\home\Desktop\Скриншот (2017.05.05 20-55-04).jpg]
Задание 2.
Карский Ефтимий Фёдорович, русский и белорусский филолог, ещё в 1910 г. говорил: «Не следует прибегать к иностранным словам, когда есть более точные и понятные слова собственные». 
Задание. Отредактируйте текст, составленный на основе речи современной молодежи. Замените в нем заимствованные слова (10 слов) на русскоязычные.
Мы идем на ланч в фастфуд и заказываем гамбургер и молочный шейк. Обнаружив фри вай-фай, мы не упустим возможности посетить «Фэйсбук», чтобы поставить пару лайков под фото бэст фрэндов.
Задание 3.
Определите значение  слова «одноклассники».
Помните, что слово «одноклассники» иногда произносят как «однокашники». Что обозначает последнее слово?
Задание 4.
Узнайте, какое русское слово является синонимом предложенных диалектизмов. Нарисуйте ответ (должно быть 3 рисунка). Для дистанционных участников: отправить можно в виде фото или скана).
1. Пряму́шка, обхо́дница, мёжа, межи́нка, топничо́к, вы́топок, стёжка, стега́, стегови́на, пешехо́дка.
2. Ба́лка, буера́к, прова́л, обва́л, враг (вра́жек, вражо́к), крю́ча, лог, лощи́на, размы́тина, промо́ина, ры́твина, яр, яру́га.
3. Льдя́на, ледини́на, глы́ба, гли́ба, клы́ба, плита́, плити́на.
Задание 5. 
Определите, где лексические значения слов сформулированы неверно. Затем составьте и запишите предложения с этими словами, правильно употребляя их.
1) Ностальгия — неприятные воспоминания. 
2) Исчерпывающий — всесторонний, полный, законченный. 
3) Биография — описание жизни кого-либо. 
4) Каллиграфия —умение писать грамотно. 
5) Вернисаж — торжественное открытие выставки. 
6) Аэробус — двухпалубный самолёт для перевозки большого количества людей. 
7) Мантия — головной убор. 
8) Тушь — короткое музыкальное произведение.
9) Визит — кратковременное посещение преимущественно официального характера. 
10) Менеджер — наёмный управляющий предприятием, специалист по вопросам организации управления в производстве и других областях. 
11) Диктат — требование, указание, навязанное для безусловного выполнения.
12) Эмигрировать — въехать в страну на постоянное место жительства. 
13) Буклет — печатное издание на одном листе, складывающемся тетрадкой или ширмочкой.
Пример высказываний:
Русский язык в умелых руках и в опытных устах — красив, певуч, 
выразителен, гибок, послушен, ловок и вместителен.
Александр Иванович Куприн

Дивишься драгоценности нашего языка: что ни звук, то и подарок: 
все зернисто, крупно, как сам жемчуг, и, право, 
иное названье еще драгоценней самой вещи.
Николай Васильевич Гоголь
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