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 Аннотация 

Выбор профессии часто определяет в дальнейшем весь жизненный путь человека. Поэтому очень важно оказать ему помощь  в выборе дела по душе.  

Настоящие рекомендации определяют организационно-методическую основу для проведения тематическихквестов  в профориентационной работе, к реалиям любой профессии или специальности.
Квест (англ. Quest  — поиски) — один из основных жанров игр, требующих от игрока решения умственных задач для продвижения по сюжету.В мифологии и литературе на английском языке понятие «квест» изначально обозначало один из способов построения сюжета — путешествие персонажей к определенной цели через преодоление трудностей. Обычно во время этого путешествия героям приходится преодолевать многочисленные трудности и встречать множество персонажей, которые помогают либо мешают им. Уникальная образовательная технология чрезвычайно популярна в настоящее время у молодежи как форма проведения обученияидосуга. Игра-квест решает задачи по развитию личности, обучающиеся усваивают знания, умения в контексте профессии, приобретают и профессиональную компетенцию, и социальную компетенцию (навыки взаимодействия в коллективе, навыки профессионального общения). Деятельность реализуется в игровой форме, что позволяет обучающимся интеллектуально и эмоционально «раскрепоститься», проявлять творческую инициативу. 

Настоящие методические рекомендации призваны оказать помощь школьным учителям, заместителям директоров школ по воспитательной работе, педагогам дополнительного образования в вопросах профессиональной ориентации обучающихся, а также в моделировании отдельных элементов профессионального, жизненного и личностного самоопределения обучающихся.При проведении профориентационных занятий активизирующиеся  квест-игры могут быть использованы в дополнение к диагностическим процедурам, тренингам, дискуссиям, индивидуальным консультациям и лекционным формам работы.

Пояснительная записка
«Игра есть действие, протекающее в определенных рамках места, 

времени, смысла в обозримом порядке и по добровольно принятым правилам;  сопровождающееся настроением….»

 (Й. Хейзинга).

В настоящее время  велика  потребность в рабочих кадрах, устойчивый спрос на представителей рабочих профессий в Кузбассе. Не случайно этот год в регионе объявлен Годом мастерового человека.   В жизни каждого молодого человека рано или поздно всегда возникает вопрос: кем стать и куда пойти учиться?  Ещё не повзрослев и не став самостоятельными, не имея ни достаточного  жизненного  опыта, ни опыта принятия решений, молодые люди должны определиться в столь важном вопросе.   Данные методические рекомендации  по использованию  тематических квестов  на занятиях профориентации помогут педагогам сориентировать обучающихся  в выборе профессии, самоопределитьсяв соответствии с их склонностями, способностями и возможностями. 
Цель данных методических рекомендаций: оказание помощи учителям, классным руководителям школ, воспитателям детских домов   в разработке и проведении  тематических квест-игр профориентационной направленности.
Актуальность использования тематических квестов в профориентационной деятельности  обусловлена рядом обстоятельств.

Первое обстоятельство-это повышение интерактивности педагогических средств, увеличение доли игровых и виртуальных тренажеров, которые позволяют воссоздать значительное число условий решения тех или иных задач.

Второе обстоятельство связано с тем, что современному человеку нужно формировать особые условия, позволяющие сбросить напряжение, отвлечься от повседневных проблем, т.е. необходимо специально регулировать ситуации релаксации, развлечения и активного отдыха, осваивать соответствующие способы и воспроизводить их в повседневности.

Третье обстоятельство исходит  из современного осознания сложности, многомерности мира.  Необходимо включать детей и подростков в такие практики, где разнообразие значений, игра смыслов заставят выбирать собственную позицию и роль.

Четвертое обстоятельство-снижение роли и значения общественных объединений, социального партнерства и, как следствие, обеднение опыта взаимодействия у  нынешних школьников.

Пятое обстоятельство обусловлено представлением информации для участников квеста разными каналами восприятия. 

     Игра – очень эффективная для восприятия форма работы: взрослому она дает возможность увидеть проблему в целом, а школьнику - на практике приобрести навыки принятия решения и овладеть ролевым поведением. Современным подросткам очень важно научиться самостоятельно принимать решения  выбора дальнейшего своего профессионального образования.

     У профориентационных квестов  есть свои особенности, требующие последующей корректировки: участники квест-игры зачастую несерьезно воспринимают такую форму, а форма подачи материала не позволяет предложить большой объем информации. Целесообразно использовать в игре те знания, которые уже имеются у школьников. Задача педагогов – через взаимообмен и взаимокоррекцию привести эти знания в систему. 

Плюсом квестов является то, что они позволяют распространять действие игры на местности, во время которой участники будут знакомиться с различными профессиями, учиться взаимодействовать в новых для них ситуациях, условиях. Активизирующие профориентационные игры очень эффективная для восприятия форма работы: участнику квест-игры  она дает возможность на практике попробовать себя в роли различных специалистов, приобрести навыки принятия решения и овладеть ролевым поведением. Данный метод профориентации является очень эффективным в связи с тем, что пользуется большой популярностью у обучающихся, они очень комфортно чувствуют себя в игровой среде, учатся работать в команде, а так же в процессе данных квест-игр очень хорошо реализуется метод опережающего обучения.
Многим обучающимся приятно чувствовать себя в роли взрослых, принимающих серьезные ответственные решения, отстаивающих принципиальные позиции. Проводимые профориентационныеквест-игры насыщенны эмоционально и интеллектуально, формируют ценности и создают мотивации для дальнейшей серьезной учебы, а так же:
- возможность на практике приобрести навыки принятия решения и овладеть ролевым поведением. Во время игры происходит моделирование процесса выбора профессии и дальнейшего профессионального самоопределения в условиях активного обучения.
- универсальная игровая технология включает соревновательные механизмы, что также создает условия для более активного включения в игру обучающихся, а также для повышения качества выполнения заданий;

- самостоятельность в освоении новых знаний в связи  с включением деятельностных и проектных загадок-заданий;

-игровая технология позволяет за короткое время ненавязчиво познакомить игроков с большим количеством разнообразных практик и возможностей;

- через систему загадок, подсказок, помощи участники могут отслеживать собственное продвижение, осуществлять рефлексию того, что они делают, а также позволяют участникам с разным уровнем подготовленности включиться в игру;
- появление смыслообразующих мотивов учебно-профессиональной деятельности, способность к осознанному, произвольному и ответственному выбору профессии.
Благодаря использованию информационно-коммуникационных технологий, можно получить доступ к аутентичным материалам, на использовании которых и основывается работа по выполнению заданий. Для подростков привлекательно «примерить» на себя роль представителя какой-либо профессии. Это не только соответствует познавательным интересам, но и способствует профессиональной ориентации.
Основная часть

        В профориентационной деятельности рекомендуется использовать методы, у которых активизирующий потенциал представлен в более доступном и понятном для многих педагогов и их обучающихся виде. Такие методы и называются собственно активизирующими. К активизирующим методам относятся профориентационные игры, в том числе игры-квесты. Игры мобильны, и легко поддаются изменениям, исходя из возрастного состава групп, их подготовленности, имеющегося в наличии времени и оборудования.
Для большей эффективности игровые профориентационные задания могут использоваться в сочетании с другими формами и методами профориентационной работы. Вполне допустимо также сочетание профориентационных заданий с непрофориентационными, например, с заданиями, моделирующими различные аспекты общения, поведения в конфликтных ситуациях и даже с заданиями, носящими чисто развлекательный (или релаксационный) характер. Важно при этом так выстраивать профориентационнуюквест-игру, чтобы основной акцент в них делался не на психологические особенности общения, а на проблему профессионального и личностного самоопределения.

При проведении профориентационныхквест-игр, впервые с конкретной группой участников, обучающимся поясняются некоторые особенности новой и необычной для них формы работы (более открытое и естественное общение, уважительное и доброжелательное отношение ко всем участникам квест-игры, необходимость соблюдения общепринятых правил игры, возможность импровизации шутки в рамках общепринятых правил и др.). 
В процессе составления квест-игры обозначаются общие задачи:

- развивать у обучающихся коммуникативные и творческие способности;
- знакомить обучающихся с многообразием профессий;
-определять склонности обучающихся к разным видам профессий;
- мотивировать обучающихся осуществлять выбор профессии с учетомпсихологических особенностей личности и на основе современныхтехнологий профориентационной деятельности;
- воспитывать уважительное отношение к любому виду трудовой деятельности.
-   развивать уменияобучающихся работать с Интернет-источниками.
Для каждой квест-игры указываются  условия проведения, материально-дидактическое оснащение, подробно прописываются процедура и ход проведения квест-игры, представляются участникам  задания для каждого этапа игры.
При делении участников на игровые команды важно, чтобы деление происходило в произвольной форме, чтобы в командах присутствовали и сильные и слабые участники.
В целом опыт практического использования в системе сопровождения профессионального самоопределения обучающихсяактивизирующих профориентационныхквест-игр показывает, что они хорошо воспринимаются обучающимися и специалистами. Более того, некоторые из них, например, компьютерные  профориентационные игры (Web-квесты) обучающиеся  могут использовать самостоятельно.

Путь маршрута изначально неизвестен и участникам необходимо постепенно открывать его. Для этого надо отгадывать задания и, находить необходимые объекты.Найденный объект содержит новое задание  для решения и т.д. Отгадка последовательно продвигает участников по пути к конечной точке маршрута, а неправильные решения не позволяют участникам двигаться дальше до появления правильного ответа. Задания квеста являются тематическими и  могут быть связаны с использованием интернет-технологий. Осваивая игровое пространство и пребывая в свободном поиске, подростки находят источники информации, осмысливают и перерабатывают её, накапливая знания, в том числе и профессиональные, учатся применять их в нестандартных ситуациях.  При проведении квест-игры необходимо использовать следующие приемы:
1.Динамичное ведение квест-игры, ограничение переключения внимания участников. 

2.Подключение с использованием вопросов, игровых заданий пассивных или проявляющих неигровую активность участников.
3.Поддерживание дисциплины во время игры невербальными методами. 
Особенности построение квест-игры заключается в следующем:

1.Упрощенное информационное обеспечение профориентационной игры. Целесообразно использовать в игре те знания, которые уже имеются у обучающихся. 
2.Профориентационные квестыдвуплановы: игровая ситуация условна, а поведение ее участников реально. При этом игровое поведение может совпасть реально или частично с реальным решением профориентационной проблемы обучающихся. Поэтому квест может оказаться тем стимулятором, который поможет участнику принять решение.

3.Наличие игрового конфликта – динамического стержня квеста, часто реализуемого через специально заданные противоборствующие роли.

4.Нежелательно повторное проведение профориентационногоквеста (отсрочить повторное проведение, провести ее более динамично или внести изменения).

5.Проведение квест-игр рассчитано на 45мин (пространство проведения игры ограничено) или на несколько дней (игра на местности или квест-путешествие ).

6.Отсутствие специального отбора участников.

Тематика квест-игр может быть самой разнообразной, проблемные задания могут отличаться степенью сложности. Результаты выполнения квеста, в зависимости от изучаемого материала, могут быть представлены в виде устного выступления, компьютерной презентации, эссе, коллажа, рисунков, портфолио.

Структура квест-игры

1 этап (подготовительный)

Профессиональный квест начинается с введения в проблему. Многое зависит от формулировки названия, цели и задач. Например, «Почему многие выпускники должны выбрать рабочую профессию?». Использование в названии квеста вопроса повышает уже на этапе первичного ознакомления мотивацию участников мероприятия. При таком подходе познавательная активность находится на высоком уровне, что и является одним из требований к созданию квеста. 

Цель предлагаемого квеста - познакомиться с преимуществами рабочих профессии. 
В постановке задач указываются конкретные условия, которые необходимо выполнить для достижения цели: 

1. Выбрать соответствующую группу.

2. Изучить предложенные источники информации и выполнить задания.

3. Создать  маршрут, указывая объект для ознакомления.

4. Представить свой маршрут в виде презентации, схемы, рисунка.

Перед выполнением заданий обучающимся необходимо  рекомендовать познакомиться с инструкцией, где даны советы по организации взаимодействия в группах, рекомендации по выполнению заданий и сняты возможные технические трудности. При формулировке основных задач квеста четко определена форма представления конечного продукта – презентация  маршрута. До начала выполнения заданий участникам предлагается познакомиться с критериями оценивания и шкалой оценки.
2 этап (основной)

На этом этапе размещена пошаговая инструкция, состоящая из нескольких пунктов, необходимых для проведения игры. Участникам предлагаются задания (профориентационные упражнения, творческие конкурсы и деловые, ролевые игры) для перехода из пункта в пункт, согласно схемы маршрута. Маршрут каждой команды зашифровывается  логическими загадками, поиск ответов на которые, безусловно, способствует расширению кругозора участников, заставляет их учиться принимать решения в нестандартных ситуациях  (в том числе на рынке труда, при поступлении в профессиональное учебное учреждение, при оформлении документов и т.д.).
Педагоги ставят перед собой задачу расширить представление подростков о современном мире профессий, научить их презентовать себя, сформировать мотивы профессионального выбора и дальнейшего профессионального развития и личностного роста.

По результатам выполнения задания участники проводят рефлексию деятельности группы. Если решение задания было не верно, то группа не получает допуск к следующему пункту. Им даётся дополнительное задание для получения допуска, при этом участники теряют время.Пройдя все пункты квеста, участники возвращаются в исходное место для выполнения следующего задания: создать презентацию по полученным знаниям по профессии, предложенной в теме, в виде коллажа или электронной презентации, рисунка, эссе, портфолио.  
3 этап (заключительный)

Оценивание -самый сложный этап. Нужно оценить результат коллективной работы и вклад конкретного участника. На этом этапе должна быть обеспечена прозрачность. Оценить вклад каждого поможет таблица продвижения и раздел «Рефлексия», где нужно ответить на вопросы и самому оценить личный вклад в достижение цели квеста.
В итоге деятельность каждого участника оценена с нескольких позиций: учителя, независимый результат, полученный в ходе тестирования, и самооценка.
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Приложение

Профориентационнаяквест-игра на местности

«Профессиональный поезд»
В профессиональном квесте могут принять участие две команды воспитанников детского дома. Мероприятие может быть  организовано совместно с социальными партнёрами. В детском доме команды  получают маршрутные листы, с обозначением местонахождения различных станций, которые им необходимо пройти. 
Станция «Перспектива».Вдетском доме «Радуга» предлагается участникам дать правильные ответы на ребусы, загадки и анаграммы, в которых будут  зашифрованы названия профессий.

Станция «Специалист». Ее местонахождение можно расположить в Центральной библиотеке. Здесь выдаются участникам карточки с названиями профессий, к которым следует  подобрать другие карточки со словами, соответствующими этим профессиям, а затем составить из них стихотворение. 
Станция «Трудолюб». Здесь заданиеможно расположить в редакции газеты «Резонанс» – отгадывание кроссворда о профессиях.

Станция «Лидер». Размещается в Центре занятости населения. Профконсультант может оценить способность участников вести собеседование с работодателем при устройстве на предполагаемую должность.
Станция «Путеводитель по миру профессий». Здесьпроисходит знакомство с особенностями, традициями предприятия Юргинский машиностроительный завод. Большинство информации по выбранной теме участники получают от экскурсовода в виде лекции иот мастеров предприятия, выполняя  профессиональные пробы под контролем специалистов. 
Станцию «Назад в будущее»  во Дворце  культуры «Победа», где выдаются  командам набор карточек с названиями профессий как современных, так и из прошлого. Необходимо подобрать пару старой профессии в современном звучании. К примеру, писарь – делопроизводитель, рассыльный – курьер и т.д. 
Станция «Знаю. Умею. Могу»

Когда маршрут будет  завершён, сбор профессионального багажа посредством выполнения заданий выполнен, а в оценочных листах выставлены баллы, команды вновь  должны встретиться в детском доме «Радуга» для подведения итогов и выполнения задания по презентации полученной информации в виде презентации, рекламы, коллажа, творческого выступления команды и т.д.

