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ВВЕДЕНИЕ
Проблема активизации познавательной деятельности студентов всегда была одной из наиболее актуальных в теории и практике обучения. В поисках путей её решения преподаватели осваивали различные методы обучения, нестандартные формы проведения занятий, деловые и дидактические игры. Игровое обучение предполагает решение проблем, связанных с профессиональной деятельностью, человеческими взаимоотношениями и личными трудностями. Игра является уникальным механизмом аккумуляции и передачи социального опыта – как практического (овладение средствами решения задач), так и этического, связанного с определёнными правилами и нормами поведения в различных ситуациях. Активное применение игрового метода обучения обусловлено требованиями повышения эффективности обучения за счёт более активного включения студентов в процесс не только получения знаний, но и непосредственного (здесь и теперь) их использования. Игровая технология обучения способствует развитию мотивации обучения, в игре каждый студент может проявить свои личные качества, знания и умения. При внедрении игровой технологии в учебный процесс формируются ценностные ориентации и установки профессиональной деятельности, включается момент социального взаимодействия. Функция игры - ее разнообразная полезность: коммуникативность, диагностичность, коррекция, социализация. Большинству игр присущи 4 главные черты (по С.А.Шмакову): 
 свободная развивающая деятельность, предпринимаемая лишь по желанию учащихся, позволяет получить удовольствие от самого процесса деятельности, независимо от результата, может оказаться не совсем таким, каким ожидался;
 активный, творческий характер деятельности, в значительной мере импровизированной, направлен на самостоятельный поиск интересных фактов, добывание дополнительной информации, в т.ч. и на культурно-историческое наследие; 
 эмоциональная деятельность, соперничество, соревнование, конкуренция, стремление к улучшению результата, желание победить исключают такое понятие как «поражение», потому что в выигрыше оказываются все; 
 наличие правил, отражающих содержание игры, логическую последовательность её развития. 
Квест – сюжетная приключенческая игра, требующая от игроков решения умственных задач для продвижения по маршруту. Маршрут может быть определенным или давать несколько исходов, выбор которых зависит от действий игроков и, конечно от предложенного авторами сценария. Квест— это учебная игра-путешествие. 
Квест предполагает общую игровую ситуацию (сюжет), маршрутный лист с намеченными станциями и заданиями для выполнения на этих станциях. Обучающиеся проходят весь маршрут, выполняя задания, возможно, читая после выполнения заданий справочную информацию (которая даётся на тех же маршрутных листах). В процессе прохождения квестов обучающиеся узнают что-то новое о своей будущей профессии, выполняя разного рода задания, приобретают навыки групповой работы и самоорганизации (поэтому эта методика может оказаться очень полезной и для решения тех или иных воспитательных задач, стоящих перед преподавателем). Проведение квеста возможно как на минимальной площади (например, один этаж колледжа), так и в пространстве целого города или его района. Но основополагающей характеристикой является то, что это активная форма учебного путешествия. Целью активного путешествия (в отличие от пассивного) является личностное освоение и осмысление пространства (информационного...): студент является не пассивным потребителем новой информации, а активным её «добытчиком». 
Цель квест-игры «Как Федот, мастер строительных работ, с СПО знакомил»:
1. создание условий для повышения готовности студентов-первокурсников к социальному, профессиональному и культурному самоопределению в выбранной специальности,
2. формирование общих и профессиональных компетенций будущих специалистов.
Задачи квест-игры «Как Федот, мастер строительных работ, с СПО знакомил»:
1.содействовать воспитанию интереса к будущей профессии,
2.выявлять и поддерживать одаренных и талантливых студентов техникума, мотивировать к учебно-познавательной и творческой деятельности,
3.формировать потребность студентов к более глубокому изучению дисциплин общепрофессионально и профессиональных модулей,
4.развитие кругозора и мышления у студентов, интереса к профессии, навыков групповой, коллективной работы, коммуникативных умений студентов. 
Форма проведения:квест-игра «Как Федот, мастер строительных работ, с СПО знакомил»для студентов 1 курса, проводится в форме прохождения маршрута квест-игры от станции к станции по маршрутному листу и сопровождается получением информации о прохождении производственной практики и трудоустройстве выпускников Шумерлинского политехнического техникума Минобразования.
Длительность квест-игры: 2,5 – 3 часа
Ход проведения квест-игры:
В начале квест-игры студенты 1 курса собираются для просмотра шуточной сказки «Федот и маршрутный лист».
Рассказчик:
Верьте аль не верьте, а жил на белом свете
Федот – мастер строительных работ.
Был Федот не красавиц, не урод,
Не румян, не бледен, 
Ни в парше, ни в парче – а так, воопче!
Как-то раз дают ему приказ:
Чуть свет по утру явиться ко двору.
Царь на вид сморчек, голова с кулачек,
А злобности в нем – агромадный объем.
На Федьке от страха взмокла рубаха,
В пузе заурчало,
Тут, как говориться, и сказки начало!

Царь:
К нам на утренний рассол
Первый курс опять пришел!
Повора, строители и другие дитятки!
Ты, Федот, давай подумай!
Лист маршрутный в срок придумай,
Первокурсникам окрестность в нашем царстве покажи!
Чтоб не думалось ребятам о дальнейшей их судьбе!
Ведь проблем с трудоустройством не встречали мы нигде.
А не выполнишь к утру –
В порошок тебя сотру,
Потому как твой характер
Мне давно не по нутру!
Федот:
Что мне делать? Как мне быть?
Как беду мою избыть?
Кабы схемку, аль чертеж –
Я б тогда поднял вертеж,
Ну, а так – сиди сколь хошь,
Черта лысого найдешь!
Рассказчик:
Наш Федот не лыком шит, его нервы, как гранит.
Он немножко посидел, а потом сам обалдел!
Вспомнил он про Машзавод, где работает народ,
По пути в КАФ заскочить и Диетку не забыть!
Ребусы, загадки! Ну, вперед, ребятки
Ушел Федот с первокурсниками в увлекательный поход                                                       Мастерство приобретать квест- игру в жизнь воплощать!
После просмотра сказки каждая группа выбирает команду для участия в  квест-игре Как Федот, мастер строительных работ, с СПО знакомил». Участники команд знакомятся с маршрутным листом квест-игры.
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Рис.1 Маршрутный лист квест-игры

1.Станция «Профессии»
Студентам предлагается выполнить первое задание: необходимо собрать пазлы (картинки) профессий, которые можно получить в Шумерлинском политехническом техникуме Минобразования Чувашии.
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Мастер общестроительных                 Бухгалтер
работ
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                    Автомеханик                                             Повар-кондитер
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Парикмахер                                                   Администратор баз данных
2.Станция «Без труда не вытащишь и свечи из гнезда»
[bookmark: _GoBack]Участникам квест-игры необходимо расшифровать слово МАКОИВНТЕАХ (АВТОМЕХАНИК). Выполнив задание, первокурсники узнают, кто проходит производственную практику на второй станции. Для того, чтобы попасть на вторую станцию, необходимо самым коротким путем добраться до объекта, который находится на противоположной стороне от городской пожарной части (автосервис). На второй станции участники игры знакомятся со спецификой профессии автомеханика и делают селфи профессиональной направленности.
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3. Станция «Никто не забыт, ничто не забыто!»
Для выполнениятретьего задания студентам необходимо дойти до монумента планера. Он установлен в память о земляках шумерлинцах-тружениках авиационного завода №471 и воинах планеристах-десантниках в ознаменование 50-летия г. Шумерля, т.е. 27 июня 1987 года.
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Дойдя до места назначения, студентам предлагается зачитать следующий стих:

От юбилеяКюбилею проФтех взрослел, мудрел, мужАл,

Ни сил, ни кадров не жалея, с колен Россию поднимал!

Побед дешевых не бывает, за все приходится платить,

И кто профтехсистему знает - сумеет это подтвердить!

Вы все в истории России отдельной значитесь строкой.

Вы - цвет её, опора, сила, её надежда и покой!

Всем тем, кто вышел из профтеха, и тем, кто трудится сейчас,

Желаем творческих успехов, и этот день - Ваш звездный час!

Профтех - поэзия и проза, судьбы нелегкой виражи!

И у него прекрасный возраст, профтех живет, и будет жить!
Для того, чтобы узнать, кто принимал участи в изготовление планеров и где они выпускались, необходимо зачеркнуть в первой строчке стиха 9,40 И 19 буквы(КАФ) и соединить выделенные буквы и слоги(выпускники ФЗО № 1, ныне ШПТ).
На третьей станции участники игры делают селфи на фоне монумента.
4. Станция «Кто не работает, тот не ест!»
В четвертом задании необходимо поставить предложения в таком порядке, чтобы получилась рифма, и отгадать загадку. Так участники игры узнают, о какой профессии пойдет речь на этой станции.
Тот, в котором мы живем.
Не похож он на героя 
Но зато он город строит, 
И не пишут книг о нем, 
Не похож он на героя 
И не пишут книг о нем, 
Но зато он город строит, 
Тот, в котором мы живем. (Строитель)
Для того, чтобы добраться до 4 станции, необходимо спуститься вниз от КАФ до перекрестка, повернуть налево и встать спиной к почте (строящаяся церковь).Наэтом строящемся объекте студенты смогут пройти производственную практику.
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На четвертой станции участники игры знакомятся со спецификой профессии мастера общестроительных работ и делают селфи профессиональной направленности.
5. Станция «Обжора!»
Ну, а сейчас -  ребус!
[image: ]
О ком же пойдет речь? (повар). Сейчас, мы узнаем, где всегда радушно принимают на работу наших выпускников- поваров- кондитеров! На листочке написаны слова:су - харь, гру-ши, хвос-тик. Задача участников игры: из этих трех слов угадать название заведения, куда ходят шумерлинцы провести свой досуг и попробовать блюда, которые готовят наши выпускники. Для этого необходимо взять первый слог первого слова, второй слог второго слова, последнюю букву первого слога третьего слова и добавить последний слог третьего слова «Сушистик». На этой станции необходимо взять интервью у выпускников техникума, сотрудников предприятия, и сделать селфи профессиональной направленности.
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6. Станция «Вперед, Россия!» 
На заключительной станции маршрута участники узнают, где можно трудоустроиться, пройдя платные курсы в нашем образовательном учреждение, и получать хороший заработок. Это предприятие является одним из ведущих по производству мобильной техники для всех силовых структур РФ, лидером в области разработки многоцелевых обитаемых автомобильных кузовов-контейнеров постоянного и переменного объемов, унифицированных и специальных кузовов-фургонов, их специальных модификаций для всех видов и родов войск. Для этого нужно разгадать ребус (сварщик).
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Для того, чтобы добраться до финиша, необходимо спуститься вниз до памятника Ленина, повернуть направо, дойти до второго перекрестка и повернуть налево. Прямо дойти до автостоянки. И вы у цели!
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На заключительной станции маршрута участники берут интервью у выпускника техникума, работающего на ШЗСА и произносят поздравительные слова в честь празднования Дня среднего профессионального образования.
Рефлексия
· Сформулируйте своё впечатление о происходившем во время игры.
· Что нового вы узнали освоей профессии?
· Насколько профессиональный выбор зависит от личности человека?
· Оцените степень своей удовлетворённости.
Упражнение «Чемодан, корзина, мясорубка»
Цель: подведение итогов занятия.
Участникам квест–игры предлагаются три больших листа, на одном из которых нарисован огромный чемодан, на втором — мусорная корзина и на третьем — мясорубка.
Сегодня  вы получили много разной информации. А какой она оказалась для вас-мы сейчас и проверим. На одном листочке, который затем приклеивается к плакату с изображением чемодана, необходимо написать тот важный момент, который вы вынесете от участия в квесте, готовы забрать с собой и использовать в своей жизни.
На втором  листочке — то, что оказалось ненужным, бесполезным и что можно отправить в «мусорную корзину», т. е. прикрепить ко второму плакату.
Третий  листок — это то, что оказалось интересным, но пока не готовым к употреблению в своей работе. Таким образом, то, что нужно еще додумать, доработать, «докрутить», отправляется в «мясорубку», т. е. прикрепляется к третьему плакату.
Листочки пишутся анонимно и по мере готовности приклеиваются участниками самостоятельно.


Источники:
1. https://nsportal.ru/shkola/obshchepedagogicheskie-tekhnologii/library/2014/05/12/doklad-primenenie-igrovykh-elementov Применение игровых элементов при изучении общепрофессиональных дисциплин
2. https://infourok.ru/opredelenie-ponyatiya-kvest-istoriya-vozniknoveniya-i-razvitiya-kvesta-5120632.html Определение понятия «квест». История возникновения и развития квеста
3. http://ntt.edu54.ru/about/info/news/1614/ День профтехобразования
4. https://allforchildren.ru/poetry/prof059.php Наталья Кнушевицкая. Стихи о профессиях
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