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Аннотация

Веб – квест – это проблемное задание, которое полностью отвечает требованием новых стандартов вводимых в систему профессионального образования.  Квест игра с использованием QR – кода – это современный урок с применением цифровых технологий. Применение новых технологий в учебной деятельности позволяет повысить мотивацию к учёбе, показать, что учёба это не только полезно, но и интересно. Благодаря применению инновационных технологий, преподаватель добивается повышения качества образования учащихся.

Современные образовательные технологии помогают педагогу реализовывать в урочной и внеурочной деятельности личностно-ориентированный подход, применять дифференцированное обучение. Это позволяет включить в образовательный процесс каждого ребёнка, не зависимо от его способностей. Все инновационные технологии взаимосвязаны между собой и направлены на развитие творческих способностей, воспитание  таких качеств как сотрудничество, доброжелательность, взаимопомощь.

. 

Текст. 
Современный педагог должен идти в ногу со временем, должен владеть инновационными технологиями обучения и успешно применять их в своей деятельности. В качестве примера инновационных технологий можно назвать технологию критического мышления, технологию проблемного обучения, проектной деятельности, информационно-коммуникационные технологии, технологию модульного обучения, интегрированного обучения, исследовательскую технологию, групповые технологии и многие другие.

Применение интернет- технологии расширяет возможности учащихся при выполнении домашних заданий, поиске необходимой информации, подготовке проектов. Особое место среди новых технологий занимает игровая технология с примеиением  QR-кода. [1, с. 35]. 
 QR-коды можно встретить повсюду – от сайтов до рекламных щитов. Они напоминают штрих-коды, только вместо вертикальных полос состоят из маленьких квадратиков. Они используются все чаще и становятся все более популярными, поэтому многие смартфоны теперь выпускаются со встроенным сканером QR-кода. 

QR-код (в переводе с английского (quickresponse) означает «быстрый отклик») – это матричный код, разработанный японской компанией «Denso-Wave» в 1994. Несмотря на свой размер QR-код способен вместить большое количество данных. И если первое использование QR – кода было введено на производстве автомобилей, то современность такова, что данный код используется повсеместно, исключением не становиться  и образовательный процесс. Использование кода на занятии  приводит к большей заинтересованности студентов, в отличии от традиционного занятия и способствует достижению важных целей в образовательном процессе:

 - усиление мотивации обучаемых к самостоятельной учебно-познавательной деятельности при обучении за счёт дополнительных мотивов игрового, соревновательного, познавательного и др. плана;

- внедрение в учебный процесс дополнительных (электронных) методических образовательных ресурсов;

- использование при обучении новые виды учебных поисково-познавательных заданий обобщающей и систематизирующей направленности, активизирующих учебную деятельность учащихся;

- придает работе над учебным материалом новую организационную форму, привлекательную для участников процесса образования. [2, с. 263-264].

В качестве примера использования данной системы на уроках истории, можно привести пример QR-квест. 

Квест - это форма взаимодействия, которая способствует формированию умений решать определенные задачи на основе компетентного выбора альтернативных вариантов через реализацию определенного сюжета. Суть в том, что, как правило, есть некая цель, дойти до которой можно последовательно решая определенные задачи, которые могут быть самыми разными: активными, творческими, интеллектуальными. В ходе урока-квеста у учеников происходит развитие по всем образовательным областям и реализуются разные виды деятельности.

Квест-технология, которая имеет четко поставленную дидактическую задачу и игровой замысел, реализуется с целью повышения у детей уровня знаний и умений. 

Роль педагога-наставника в квест-игре организационная, т.е. учитель определяет образовательные цели квеста, составляет сюжетную линию игры, оценивает процесс деятельности детей и конечный результат, организует поисково-исследовательскую образовательную деятельность.

В своей работе использую линейные квесты, где участники идут от одной точки по определенному маршруту и встречаются в другой точке, на конечной станции. Кольцевые и штурмовые квесты также являются интересными, творческими и требуют большей подготовки учеников.

Структура квест-технологии сводится к следующему: введение, выполнение заданий, порядок выполнения, оценка.

На начальном этапе студенты знакомятся с темой квест – игры и сканируя QR- код на персональное мобильное устройство переходят по ссылке для прохождения заданий. Количество заданий может быть разным.  В данной работе примером квест – задания на занятии используется квест –игра посвященная теме Великой Отечественной войны.  

На первом этапе, выполняются несколько  заданий: о татарском поэте, герое Советского Союза Г.Тукая. Определив о каком поэте идет речь, студенты переходят к формированию ссылки на основании стихотворения «Красная ромашка». Введенная ссылка переводит их на второй этап квеста. 

На втором этапе используется метод телeкоммуникаций для кoдирования текстовых симвoлов в виде стандартизировaнных последовaтельностей двух различных длительностей сигналов. Расшифровка данного кодирования дает участникам, перейти на следующий уровень. 

На завершающем этапе квест – игры используется позиционная система счисления в которой значение каждого числового знака в записи числа зависит от его позиции (разряда) относительно десятичного разделителя. Позиционные системы по сравнению с другими позволяют существенно упростить алгоритмы выполнения арифметических операций и ускорить вычисления. В данной работе используется шифровальная машина «Энигма» хорошо известна своей жизненно важной ролью, которую она сыграла во время Второй мировой войны. Алан Тьюринг и его попытки взломать машинный код Enigma изменили ход истории. Тем не менее, многие сообщения не могли быть расшифрованы до сегодняшнего дня. Выполнив данное задание студенты получают кодовое слово. 

Учитывая все характеристики по созданию и реализации веб-квеста, преподаватель создает все условия для достижения целей и формирования предметных и метапредметных умений. Веб – квест формирует способность планировать и осуществлять свою деятельность. Студенты сами анализируют поставленную задачу, самостоятельно осуществляют самоконтроль и самооценку. [3, с. 7 ]. 
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