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Модуль 1. Условия возникновения и становления опыта
Задача современной школы – научить ребенка учиться, сформировав у него систему универсальных учебных действий. Курс информатики и ИКТ – один из основных предметов, способный дать учащимся методологию приобретения знаний об окружающем мире. Уроки информатики обеспечивают эффективное развитие общеучебных умений и способов интеллектуальной деятельности на основе методов информатики. Целенаправленное становление умений и навыков информационно-учебной деятельности на базе средств ИКТ для решения познавательных задач и саморазвития личности, формирование и совер-шенствование коммуникативных, исследовательских и творческих способностей учащихся позволяют достигать метапредметных образовательных результатов у учащихся через их вовлечение к сетевым технологиям будущего.
В настоящее время с 2010-го преподавание курса «Информатика и ИКТ» в школе второй и третьей ступени организуется на трёх уровнях:
· пропедевтическом (в 5-7-х классах основной школы)
· базовом (в 8-9-х классах основной школы)
· профильном и базовом (в 10-11-х классах старшей школы).
Ведущими методами в организации УВП  на уроках информатики и ИКТ являются:
· деятельностный подход (индивидуальные и групповые проекты, лабораторные работы, тренажёры)
· активные методы обучения (компьютерные практикумы, тренинги, тесты, самостоятельные работы, творческие конкурсы, исследовательские проекты)
· интерактивные методы обучения (веб-квесты, сетевые проекты, веб-кейсы, дистанционные конкурсы, онлайн тесты,  и др.)
Эффективность УВП обеспечивается внедрением соответствующих требованиям ФГОС ЭОР и доступом к Интернет-ресурсам для освоения сетевых технологий. ЭОР или ЦОР, используемые на уроках, находятся в открытом доступе и опубликованы на официальных образовательных сайтах и федеральных порталах. Перечислим самые популярные из них:
· ЦОРы для 5-7 кл.: http://metodist.lbz.ru/authors/informatika/3/
· ЦОРы для 8-9 кл.: http://erh1023.ucoz.ru
· ЦОРы для 10-11 кл.: http://metodist.lbz.ru/authors/informatika/1/
· ЦОРы для подготовки к ЕГЭ и ГИА: http://kpolyakov.narod.ru/
· ЦОРы с сайта «Лаборатория юного линуксоида» http://younglinux.info/
· ЦОРы с сайта «Ресурсы СПО» http://www.spohelp.ru/
· ЦОРы федерального центра информационных образовательных ресурсов http://www.fcior.edu.ru
· ЦОРы единой коллекции образовательных ресурсов http://school-collection.edu.ru/
· ЦОРы с сайта «Сетевые компьютерные практикумы по курсу «Информатика» http://webpractice.cm.ru/
· ЦОРы с сайта «Открытый колледж: информатика» http://college.ru/informatika/
· ЦОРы с сайта учителя информатики http://erh1023.ucoz.ru
· ЦОРы со школьного сайта МБОУ СОШ № 23 города Ковроваhttp://school23kovrov.ucoz.ru
· ЦОРы с сайта «Олимпиадная информатика» http://metodist.lbz.ru/lections/6/
· ЦОРы с сайта «Началка» http://nachalka.info/
· ЦОРы с сайта «Школьный клуб» http://www.school-club.ru/
· ЦОРы с сайта «Интернет-карусель» http://www.karusel.desc.ru/
Для достижения метапредметных результатов предлагаем активнее внедрять в УВП инновационые формы интерактивной сетевой деятельности учащихся с применением телекоммуникационных способов, «облачных» технологий, веб-ресурсов и веб-сервисов.
Являясь участниками экспериментальной городской площадки на базе МБОУ СОШ № 23 и опираясь на полученные результаты, представляем свой опыт об использовании интерактивных методов обучения с применением сетевых ресурсов в проектной деятельности учащихся.


Модуль 2. Актуальность и перспективность опыта
Используя только классические и традиционные подходы в образо-вании невозможно воспитать человека, отвечающего запросам современного общества. Образовательный процесс должен выстраиваться таким образом, чтобы не только давать сумму знаний, но и научить обучающихся самостоятельным умениям действовать, решать проблемы. Применение ИКТ-средств вместе с интерактивными педагогическими технологиями мы рассматриваем как альтернативу традиционному обучению и инновационным вариантом проблемного обучения.
Считаем, что инновационные формы организации обучения способствуют самоопределению в выборе собственного вектора развития личности ученика, существенно повышают самостоятельность, инициативность  и ответственность обучающегося, оптимизируют, активизируют и мотивируют образовательный процесс, помогают добиваться предметных и метапредметных результатов в УВП. Поэтому тема нашей педагогической деятельности «Достижение метапредметных результатов обучения и воспитания через организацию сетевой проектной деятельности обучающихся».
	Цель опыта
	Создание условий для достижения метапредметных результатов через организацию сетевой проектной деятельности обучающихся при обучении информатики

	Актуальность опыта
	Организация сетевой проектной деятельности обучающихся  сиспользование веб-квестов, способствующей достижению метапредметных результатов обучения и воспитания 

	Новизна опыта
	В условиях введения ФГОС внедрение в УВП инновационных организационных форм, продуктивных технологий, интерактивных методов обучения и воспитания (веб-квесты, сетевые проекты, веб-кейсы), включение всех возможностей доступа к определённым новым (сетевым) технологиям для создания метапредметной среды в образовательном пространстве школы

	Значимость опыта
	Проектная деятельность учащихся базовая технология деятельностного подхода к обучению и воспитанию в условиях реализации ФГОС

	Ценность опыта
	· Формирование метапредметных УУД
· Развитие личностно-значимых способностей, а также навыков в исследовательской и проектной  деятельности
· Воспитание самостоятельности и ответственности, умений сотрудничества в команде

	Среда распространения опыта
	Охватывает учащихся всех возрастных ступеней, посещающих занятия в школе, а также тех, кто не может посещать уроки в школе по разным причинам

	Достижение результатов
	Использование учащимися созданных педагогами ЭОР для целенаправленного, познавательного, организованного интерактивного сетевого взаимодействия в образовательной среде с целью приобретения полезного опыта сотрудничества с единомышленниками, работы с интернет-ресурсами и технологиями будущего вызывает положительную мотивацию на достижение наилучших результатов у всех участников УВП, воспитывает ответственность и уверенность в себе.
Успех и результат интерактивной образовательной деятельности субъектов заключается в самом процессе деятельности по добыванию новых знаний, который связан с целенаправленным поиском и сознательной обработкой информации так, чтобы превратить её в новые для личности знания и умения
Применение сетевых технологий и ресурсов позволяют создавать открытые образовательные площадки в Интернете для саморазвития и самообучения современных школьников.



Для решения целевых задач, направленных на создание новой обучающей и образовательной среды, в которой можно достигать метапредметных результатов в обучении, мы используем сетевые ресурсы, участвуем в сетевых проектах, а также разрабатываем и размещаем в сети собственные проекты, например:
· веб-квест для учащихся об оформительском направлении в компьютерной графике «Что нам стоит компьютерный коллаж построить!» (см. описание в приложении «Визитка проекта»), адрес размещения сайта http://erh1023.ucoz.ru/index/kompjuternyj_kollazh/0-26
· веб-квестдля учащихся об эволюции собак в жизни человека «Собака – лучший друг человека», адрес размещения http://erh1023.ucoz.ru/index/kvest_o_sobakakh/0-27
· веб-квест для педагогов о том, как совместными усилиями создать веб-квест на экологическую тему «Наш ЭкоДом – страна велосипедная», адрес размещения http://erh1023.ucoz.ru/index/kurskaja_duga/0-31
· веб-квест для учащихся «Компьютер в «облаках»» об исполь-зовании метода создания собственного портфолио с приме-нением «облачных» технологий и сетевых ресурсов Интернет, временный адрес размещения http://school23kovrov.ucoz.ru/index/setevye_proekty/0-99
Модуль 3. Ведущая педагогическая идея опыта

Основная педагогическая идея заключается в создании возможности включения в УВП открытого доступа к новым (сетевым) технологиям при условии целенаправленной организации проектной деятельности учащихся с использованием активных и проблемных методов обучения.
Данная идея соответствует идеологическим направлениям, заложенным в ФГОС. Согласно ФГОС проектная технология считается одной из форм деятельностного подхода к обучению и воспитанию, деятельностный подход называется ведущим способом формирования метапредметных УУД обучающихся, а достижениями метапредметных результатов обучения предлагается определять у учащихся уровень умений действовать и оценивать эффективность УВП.
Повышение эффективности образования в данной модели осуществляется через решение следующих педагогических задач:
•	создание новой среды, в которой организуется поиск решения интересных, «жизненных», практико-ориентированных, социально-значимых, проблемных ситуаций с опорой на интеграцию знаний по различным предметам
•	создание условий для реализации, осмысления и рефлексии выполненных проектов, для публичного представления достигнутых результатов и дальнейшего самоопределения личности
•	обеспечение возможностей при оформлении и создании продуктов работать с разным ПО, веб-ресурсами для формирования специальных умений и технических навыков, развития универсальных способностей учащихся самостоятельно осваивать постоянно обновляющиеся ИКТ и веб-сервисы
•	сопровождение учащихся в их индивидуальных образова-тельных траекториях на основе сотрудничества, наставничества и фасили-таторства
•	создание условий для коллективного труда, воспитания личной и социальной ответственности, умения работать в команде едино-мышленников.

Модуль 4. Новизна опыта
Универсальные умения действовать в современных условиях, невозможно сформировать без доступа к новым (сетевым) технологиям и без приобретения опыта по разрешению проблемных ситуаций. Поэтому планируя и организуя учебную деятельность современных обучающихся, целесообразно опираться на методы проблемного обучения, а также использовать интерактивные сервисы и технологии будущего для оптими-зации и активизации УВП.
В настоящее время веб-квесты, сетевые проекты, веб-кейсы как раз и являются инновационными формами в организации учебной и воспи-тательной деятельности. Именно с помощью них создаются условия для  формирования у учащихся УУД .
Данные обучающие веб-ресурсы являются открытыми образовательными площадками в информационном пространстве, которые доступны через Интернет-коммуникации. Подобные веб-комплексы при желании могут быть созданы любым педагогом, обладающим информационной компетентностью на базовом уровне и владеющим современными интерактивными педагогическими технологиями.


Модуль 5. Теоретическое обоснование опыта 
Педагогическая система нашего опыта базируется на основе продуктивных технологий, приёмов деятельностного подхода, активных методов проблемного обучения и воспитания сотрудничества. Теоретическое обоснование опыта опирается на отечественный и зарубежный опыт, исследовательские результаты и выводы ведущих и известных в современной педагогике авторов, а также методические идеи, предложения, находки и инновации учителей, которые активно делятся своим практическим опытом в Интернете на учительских порталах.
Рассмотрим основные методические маршруты, входящие в педаго-гическую систему обобщаемого опыта.
Метод проектов в организации обучения на уроках информатики и ИКТ является ведущим способом учебной деятельности учащихся, в результате которой обучающиеся достигают предметные и метапред-метные результаты.
Определения учебного проекта в основном совпадают у разных авторов. По определению Е.С. Полат: «Метод проектов предполагает определенную совокупность учебно-познавательных приемов и действий обучаемых, которые позволяют решить ту или иную проблему в резуль-тате самостоятельных познавательных действий и предполагающих презентацию этих результатов в виде конкретного продукта деятельности». Если говорить о методе проектов как о педагогической технологии, то эта технология предполагает «совокупность исследовательских, проблемных методов, творческих по самой своей сути».
Метод учебного проекта – одна из личностно ориентированных технологий, способ организации самостоятельной деятельности учащихся, направленной на решение задач учебного проекта, интегрирующей в себе проблемный подход, групповые методы, рефлексивные, презентативные, исследовательские и др. методики. (Пахомова Н.Ю.)
Отталкиваясь от классического определения в педагогике, метод – это совокупность приемов, операций овладения определенной областью практического или теоретического знания, той или иной деятельности, способ организации процесса познания. Поэтому, когда мы говорим о методе проектов применительно к урокам информатики, то имеем в виду именно способ конкретной цели через детальную разработку проблемы, которая должна завершиться вполне реальным, практическим результатом, оформленным с помощью ИКТ-инструментов и веб-сервисов. Необходимым и обязательным критерием достижения успешности выполненного проекта, личностного успеха обучающегося, должен являться факт того, чтобы этот результат можно увидеть, осмыслить, применить в реальной практической деятельности. Чтобы добиться такого результата, необходимо научить учащихся самостоятельно мыслить, находить и решать проблемы, привлекая для этой цели знания из разных областей, умения прогнозировать результаты и возможные последствия разных вариантов решения, умения устанавливать причинно-следственные связи.
Возрождение метода учебных проектов пришлось на 90 годы ХХ века и состоялось в педагогической практике уже в Российской Федерации. После долгого забвения метод вновь стал популярен потому, что позволяет изменить позицию учащегося, сделать его субъектом образовательного процесса.Именно осмысление и применение этого метода в новой социально-культурной ситуации в свете требований к образованию на современной ступени общественного развития позволяет говорить о школьном проекте как о новой педагогической технологии, которая позволяет эффективно решать задачи личностно-ориентированного подхода в обучении подрастающего поколения.
Способствуют возрождению метода проекта И.Д. Чечель, Т.Д. Новикова; в практике преподавания иностранного языка Е.С. Полат, И. Е. Брусникина, Т.А. Воронина, А.И. Савенков, Л. В. Насонкина; в информатике Н. Ю. Пахомова, И.С. Сергеев, Г.А.Федорова; в преподавании образовательной области «Технология» В.Е. Мельников, В А. Мигунов, П.А. Петряков; на уроках истории Г. А. Кропанева, Н.И. Шевченко и многие другие.
Е.С. Полат определяет проект как совокупность определённых действий и замыслов для создания реального объекта или теоретического продукта. Образовательный проект – это форма организации занятий, предусматривающая комплексный характер деятельности всех его участников по получению образовательной продукции за определённый промежуток времени. Сетевой (телекоммуникационный) проект – совместная учебно-познавательная, исследовательская, творческая или игровая деятельность учащихся-партнёров, организованная на основе компьютерных телекоммуникаций, имеющая общую проблему, цель, согласованные методы, способы деятельности, направленную на достижение совместного результата деятельности [5].
И.Д. Чечель считает, что современный проект учащихся – это дидактическое средство активизации познавательной деятельности, развития креативности и одно-временно формирования определённых качеств личности. 
В основной образовательной программе  основного общего образования, проектная деятельность учащихся определяется как особая форма учебной работы, способствующей воспитанию самостоятельности, инициативности, ответственности, повышению мотивации и эффективности учебной деятельности [8].
В типовых программах основного общего образования отмечается, что в ходе реализации исходного замысла на практическом уровне учащиеся овладеют умением выбирать адекватные стоящей задаче средства, принимать решения, в том числе и в ситуациях неопре-делённости.
В примерной программе [8] указывается, что в результате целенаправленной учебной деятельности, осуществляемой в формах учебного исследования, учебного проекта, в ходе освоения системы научных понятий у выпускников будут заложены:
• потребность вникать в суть изучаемых проблем, ставить вопросы, затрагивающие основы знаний, личный, социальный, исторический жизненный опыт;
• основы критического отношения к знанию, жизненному опыту;
• основы ценностных суждений и оценок.
Е.Н. Ястребцева обращает внимание на требования, которыми должен обладать сетевой проект:
· в интерактивном проекте учащиеся обсуждают решение проблем в реальных условиях,
· работа учащихся, в основном, проводится в Сети, она осмысленна и активна,
· в сетевом проекте организация взаимодействия школьников полностью отвечает требованиям эффективной самостоятельной не только индивидуальной, но и групповой работы.
Основным видом деятельности в сетевом проекте является работа с информацией на разных носителях, в том числе содержащейся в инфор-мационных ресурсах Интернета. Возможность сосредоточиться на отдель-ных проблемах, рассмотреть их с разных точек зрения позволяет добиться глубины размышлений и аргументированных выводов. Систематическая практика в совместной деятельности формирует не только самостоятельность, но и ответственность за собственную работу и работу всей группы. При этом учащиеся приучаются выполнять разные социальные роли (лидера или исполнителя, организатора совместной деятельности, генератора идей и т.д.)
Появившись в начале 80-х годов, телекоммуникационные сети в настоящее время эффективно используются в практике преподавания. Как показала международная практика, специально организованная совместная работа учащихся в сети может дать высокий педагогический результат.
Т.Д. Новиковой в статье «Проектные технологии на уроках и вне-урочной деятельности» описывается интересный опыт телеком-муникационных проектов, спецификой которых является то, что в них используется межотраслевая и межрегиональная информация. 
Технологии организации исследовательских проектов посвящена работа И.Д. Чечель, в которой автор, определяя проект как буквально «брошенный вперед», т.е. прототип, прообраз какого-либо объекта, вида деятельности, рассматривает его функции, типы, виды, формы включенности в учебный процесс, период времени, педагогически целесообразного для развертывания проектной технологии.
В ходе проектирования, считает И.Д. Чечель, самым сложным для учителя является выполнение роли независимого консультанта, удерживающегося от подсказки даже в случае, если ученики «идут не туда». Для ученика же трудностями могут быть: а) постановка ведущих и текущих (промежуточных) целей и задач; б) поиск пути их решения; в) осуществление оптимального выбора при наличии альтернатив; г) аргументация выбора; д) сравнение полученного результата с требуемым; е) корректировка (при необходимости) результата; ж) объективная оценка самой деятельности и другие позиции.
Большую роль для педагогов играет обучение по программе Intel «Обучение для будущего», которая знакомит с проектными технологиями обучения, дает возможность обучаемому, овладеть организацией практической деятельности по всей проектно-технологической цепочке, т. е. от идеи до ее реализации в конечном продукте. Как и многие учителя, свой практический опыт по проектной деятельности мы начали именно после обучения по данной программе.
В последнее время для делового общения с коллегами–учителями создаются специальные Интернет–площадки, где можно найти единомышленников в решении конкретных проблем, соисполнителей проектов. Развивается Интернет–общение педагогов на форумах и в со-циальных сетях, педагогических сообществах. Например, на портале Программы Intel «Обучение для будущего» http://www.iteach.ru/ работает консультационная линия для педагогов, желающих получить консультацию по вопросам методологии и технологии работы над проек-том.
Постоянно изучая и исследуя методические рекомендации из авторского опыта учителей, активно применяющих проектную технологию с использованием сетевых ресурсов и веб-сервисов, которые находятся в открытом доступе на популярных ресурсах «Учительский портал», «Началка», «Открытая информатика», Программа Intel «Обучение для будущего», «Вики», «Летописи», «Педсовет», персональных авторских сайтах учителей.
Таким образом, сетевой проект (телекоммуникационный) – это сетевое удалённое взаимодействие учащихся из разных регионов, стран. У участников сетевого проекта должны быть едиными:
· тема проекта
· цель, к которой идут все команды
· форма работы
· методы исследования.
Основные задачи, которые позволяет решать сетевой проект для достижения метапредметных результатов:
· осваивать предмет
· развивать УУД
· развивать социальную компетентность
· развивать проектные умения.
Веб-квест– это интерактивная и «ролевая», то есть игровая форма организации поисковой и проектной деятельности учащихся по дости-жению образовательной цели через поэтапное решение проблемных заданий, опубликованных на веб-страницах в Интернете.
Особенностью образовательных веб-квестов является то, что информация, предназначенная для поиска, исследования и обработки находится на других веб-сайтах. Учащимся предлагается выполнить серфинг в Интернете, сетевое путешествие с целью приобретения новых знаний, углубления коммуникативных умений, совершенствования навыков обработки информации ИКТ-средствами, приобретения опыта сотрудничества в команде единомышленников, а также самостоятельности на пути индивидуального развития. Кроме того, результатом работы с веб-квестом является обучение новым онлайн средствам («облачным» технологиям), освоение способов работы в удалённом доступе, использование опыта общения в социальных сетях для создания совместного ИКТ-проекта, публикация работ учащихся в виде веб-страниц и веб-сайтов (локально или в Интернет), использование «облачных» хранилищ для размещения своих разработок, а также публичное выступление, защита и самоанализ созданного сетевого проекта.
Образовательные веб-кейсы, как и веб-квесты, также являются интерактивными методами обучения, которые целесообразно применять для организации самостоятельной и исследовательской проектной деятельности учащихся.
Отличительная особенность веб-кейсов в том, что – это образовательная среда, созданная в форме электронных образовательных ресурсов (ЭОР) для изучения и освоения одной учебной темы, но с орга-низацией более глубокой исследовательской и аналитической деятельности, направленной на достижение предметных и метапредметных результатов в формате ИКТ-проектов. Поэтому эффективнее всего использовать данную технологию в основной и старшей профильной школе.
Перечисленные образовательные веб-ресурсы представляют собой инновационную педагогическую технологию проблемного обучения.
Опишем подробнее технологию веб-квеста, так как нами разрабатываются и используются в УВП образовательные веб-квесты, которые мы размещаем на авторском сайте.
Формат и технология образовательного веб-квеста позволяют формировать у обучающихся УУД, а также способствовать достижению метапредметных результатов через организацию сетевой проектной деятельности как на уроках, так и во внеурочное время.
Квест (поиск) – приключенческая игра в жанре Бродилка, требующая от игрока решения умственных задач для продвижения по сюжету.
Образовательныйквест – проблемное задание с элементами ролевой игры, для выполнения которого используются ресурсы Интернета.
Веб-квест – это сайт, на котором создана виртуальная среда в форме интерактивной ролевой игры для организации поисковой и проектной деятельности учащихся по достижению образовательной цели через поэтапное решение проблемных заданий с помощью ресурсов Интернета.
Традиционная структура веб-квеста состоит из страниц, связанных между собой гиперссылками. Для эффективности проектной деятельности в сети важно, чтобы содержание веб-квеста было понятным, побудительным, конструктивным, быстро читаемым. Тексты в основномпредставляют собой инструкции, алгоритмы, рекомендации, советы, ссылки на источники, задания, требования, критерии, памятки, планы, схемы, тезисы, девизы, интерактивные формы и другие элементы.
Каждая страница веб-квеста выполняет определённую функцию:
1.	Главная страница сайта должна содержать яркое и ясное вступление для мотивации учащихся, целевые установки на конечный результат, где четко описаны главные роли участников, сценарий квеста, предварительный план работы или обзор всего квеста.
2.	На основной странице находятся задания, которые должны быть понятными, интересными и выполняемыми. В заданиях для команд четко определен итоговый результат самостоятельной работы. Например, задана серия вопросов, на которые нужно найти ответы, прописана проблема, которую нужно решить, определена позиция, которая должна быть защищена, и указана другая деятельность, которая направлена на переработку и представление результатов, исходя из собранной информации.
3.	Список информационных ресурсов с краткой аннотацией (ссылки в Интернет на онлайн сервисы и инструкции по работе с ними).
4.	Описание этапов работы, которую необходимо выполнить командам при самостоятельном выполнении заданий квеста.
5.	Перечень критериев и параметров оценки веб-квеста (критерии оценки зависят от типа учебных задач, которые решаются в веб-квесте). Способы и средства для организации личной и общей рефлексии участников проекта (самоконтроль, самопроверка, самооценка, рейтинг, опрос, анкетирование и другие форматы). 
6.	Дополнительные технологические требования к инфор-мационным продуктам, которые предстоит создать участникам в процессе прохождения квеста, а также организационные указания по соблюдению временного регламента, отведённого для выполнения работы.
7.	Завершающая страница должна отражать положительный опыт, который будет приобретён участниками в ходе самостоятельной работы над веб-квестом и стимулировать активность учащихся продолжить свои исследования в дальнейшем.
Различают два типа веб-квестов по времени прохождения и соз-дания ИКТ-проекта: краткосрочный и долгосрочный. Мы считаем, что веб-квесты можно классифицировать и по содержанию деятельности на: предметные (исследование в рамках одной образовательной области), межпредметные (мировоззренческие исследования), проблемные (когда в результате исследования создаются социально-значимые проекты). Образовательные веб-квесты также можно различать по степени сложности и количеству ИКТ-проектов для: начинающих (один проект), опытных (два и более проекта) и продвинутых участников (использование ранее неизвестных сервисов для создания проектов).
Содержание комплекса заданий веб-квестов моделируются в соот-ветствии с принципами технологии «развитие критического мышления» через поиск информации и её обработку (смысловое чтение и её представ-ление в иной форме).
Для формирования критического мышления в ходе выполнения заданий веб-квеста активно используется деятельностный подход, в кото-рый чаще всего входят такие известные приёмы, как:
· общение, собеседование, диалог, сотрудничество ученика и учителя
· обсуждение проблем в группах, сотрудничество в командах
· испытание, исследование и освоение различных способов решения проблем (как интеллектуальных, связанных с содер-жанием проекта, так и технологических, связанных с приоб-ретением навыков в освоении новых ИКТ-средств и веб-сервисов)
· изучение дополнительной информации через самостоя-тельный поиск, отбор, анализ и оценивание материалов
· создание творческих, исследовательских, конструкторских, технологических работ учащихся, оформленных как ИКТ-продукты, которые являются одной из форм контроля усвоения материала.
В контексте современной гуманистической парадигмы эффективность образовательного процесса значительно повышается благодаря рефлексии. В отличие от информационной модели образования рефлексивная модель задает направление в сторону саморазвития, самореализации и «самодвижения» личности (В.А. Петровский).
Этапы веб-квеста строятся в определенной логике, предполагающей стадии учебного процесса: «Вызов–Осмысление–Рефлексия».
«Вызов» осуществляется на начальной стадии выполнения веб-квеста, когда происходит целеполагание деятельности, самоопределение участников, формирование команды, постановка учебных задач, выявление проблем, выбор способов решения, распределение ролей и зон ответственности.
На основной стадии веб-квеста реализуются интеллектуальные процессы познания (понимание, анализ, синтез, открытие нового) и осу-ществлениепрактической части в проектной деятельности (освоение новых инструментов и технологии их применения для создания ИКТ-продуктов, оформления отчётов, компиляция и представление результатов, подготовка к презентации опыта).
На стадии рефлексии основными являются:
· осмысление собранной информации;
· приобретение новых умений о том, как добывать знания;
· формирование личного отношения к изучаемому материалу.
Чтобы участие в групповой рефлексии было эффективным, сначала надо организовывать личную рефлексию обучающихся. Поэтому в струк-туру веб-квеста рекомендуется встраивать такие этапы, как самоконтроль,самооценка, самопроверка.
Наряду с деятельностным подходом, который осуществляется на основе активного применения новых ИКТ, на каждом этапе веб-квеста (урока, занятия) используются определенные методические приемы технологии «развития критического мышления» и система дидактических заданий работы с информационными моделями. Например, участникам веб-квеста предлагается составить или решить кроссворд, ребус, разработать ментальную карту, ленту времени, заполнить или применить таблицу, кластер, граф, «фишбон», придумать синквейн, написать эссе, пройти тестирование, составить «облако» ключевых слов, анкету, провести опрос и выполнить его анализ и другие.
«Каждый прием, используемый в технологии развития критического мышления, многофункционален, работает на развитие интеллектуальных и личностных умений, а выстроенные в логике  «вызов –осмысление–рефлексия», они способствуют развитию рефлексивных способностей, помогают овладеть умением учиться самостоятельно», - пишет И.В. Муштавинская в учебно-методическом пособии «Технология развития критического мышления на уроке и в системе подготовки учителя».
Таким образом, инновационные технологии проектного обучения способствуют повышению личной уверенности каждого обучающегося. В случае веб-квестов и сетевых проектов создаются особенно благо-приятные условия для самореализация и рефлексии личности через:
· проживание «ситуации успеха» (на уроке или вне урока) не на словах, а в деле почувствовать себя значимым, нужным, успешным, способным преодолевать различные проблемные ситуации;
· осознание себя, своих возможностей, своего вклада, а также личностного роста в процессе выполнения совместного проектного задания, сотрудничая в команде, коллективе единомышленников, беря ответственность за общий результат.

Модуль 6. Технология опыта
Формат и технология образовательного веб-квеста позволяют организовывать сетевую проектную деятельность, как на уроках, так и во внеурочное время.
Так как веб-квест– это поэтапное решение проблемных заданий поискового, исследовательского, конструкторского и аналитического характера, нацеленных на создание ИКТ-проектов и обязательное осуществление рефлексии на каждом этапе проектной деятельности, то мы отводим на прохождение веб-квеста серию из 2-3 уроков (первый в начале квеста – постановочный и в конце итоговый, заключительный), между которыми в течение 2-3 недель учащиеся выполняют групповую проектную деятельность дистанционно с использованием веб-сервисов. Поэтому в рамках существующей классно-урочной системы веб-квест позиционируем как самостоятельную зачётную работу учащихся, которую предлагаем в школе средней ступени в 8-9-х классах и старшеклассникам в профильной школе.
Как было сказано ранее, последовательность этапов веб-квеста подчиняется логике рефлексивного образования, в которой на каждом учебном отрезке (этап урока, урок или занятие, серия связанных в систему уроков) прослеживаются три стадии «Вызов–Осмысление–Рефлексия». В связи с этим на стадии «Вызова», которая совпадает с первыми этапами квеста, проводим первый урок, на котором учитель осуществляет постановку и введение в тему веб-квеста, а учащиеся выполняют самоопределение, целеполагание и выбор ролевого маршрута, направления деятельности, распределение ролей и обязанностей в команде.
В веб-квесте взаимодействие между учителем и учащимися строится по правилам культуры сетевого общения, в котором учитель играет роль фасилитатора и администратора веб-сайта, а учащиеся являются активными пользователями и модераторами сайта. На каждом этапе прохождения веб-квеста участники команды выполняют разные виды учебной деятельности.
Начальный этап (1-й урок). Все участники знакомятся с основ-ными понятиями по теме исследования, материалами аналогичных проектов. Формируются команды (не более 4-х человек) по желанию или по рекомендации учителя. Команды выбирают роли (направления исследования), осуществляют целеполагание, определяют задачи, распределяют зоны ответственности в команде.
Основной этап (внеурочная дистанционная работа). Индивидуальная самостоятельная работа в команде на общий результат – создание ИКТ-проекта на заданную тему. Участники команд, в соответствии с выбранными ролями, выполняют задания. Так как цель работы не соревновательная, то в процессе работы над веб-квестом происходит взаимное обучение членов команды умениям работы с компьютерными программами и сервисами в Интернет. Команда совместно подводит итоги выполнения каждого задания, участники обмениваются материалами. При необходимости консультируются у учителя, а учитель, как фасилитатор, ненавязчиво отслеживает и направ-ляет, корректирует и координирует продвижения участников. Для дости-жения общей цели участники решают следующие практические задачи:
· поиск информации по теме проекта;
· разработка структуры ИТ-проекта;
· создание материалов для проекта;
· обработка материалов для проекта;
· компиляция ИТ-проекта.
Заключительный этап (обобщающий урок, урок презентации достижений, конференция учащихся). Команда работает совместно, под руководством педагога, ощущает свою ответственность за опублико-ванные в Интернет результаты исследования. По результатам исследования проблемы формулируются выводы и предложения. Проводится конкурс выполненных работ, где оцениваются понимание задания, достоверность используемой информации, ее отношение к задан-ной теме, критический анализ, логичность, структурированность информации, определенность позиций, подходы к решению проблемы, индивидуальность, профессионализм представления. В оценке результатов принимают участие, как преподаватели, так и учащиеся путем обсуждения или интерактивного голосования.
В качестве примера приведём дорожную карту веб-квестао компьютерном коллаже «Что нам стоит коллаж построить?», в которой содержится состав страниц и этапов веб-квеста (приложение 1). В документе «Визитка проекта» содержится подробное описание технологии и методика применения веб-квеста о компьютерном коллаже «Что нам стоит коллаж построить?» (приложение 2).
В случае участия команды в сетевом проекте на уровне дистанционного конкурса учитель организует совместную проектную деятельность обучающихся только во внеурочное время, при этом сам учитель выступает в роли координатора (руководителя) проекта, а участники являются основными исполнителями и ведущими специалистами при выполнении поставленных задач. Идеи и решения принимаются в ходе совместного обсуждения, «мозгового штурма», коллективного творчества.
Веб-кейсы используются как дидактические материалы традиционно на уроке или как учебное пособие для самостоятельной подготовки и выполнения домашнего задания. Проверку и консуль-тирование по возможности можно осуществлять и в дистанционном формате. Применение веб-кейсов используем в основной и старшей школе.

Модуль 7. Результативность опыта

В предложенном к рассмотрению в качестве иллюстрации к педа-гогическому опыту веб-квесте(Приложение 2) тема исследования компьютерной графики с одной стороны является предметной, так как тема «Технологии обработки компьютерной графики» входит в учебную программу по информатике и ИКТ и изучается концентрически на всех ступенях обучения.
С другой стороны эта тема может изучаться и на метапредметном уровне, так как ведущие проблемные вопросы веб-квеста касаются искусства коллажирования, что намного шире, выходит за рамки предмета и побуждает всесторонне исследовать заданную тему.
Главным условием прохождения веб-квеста является поисковая деятельность с обязательным применением веб-средств (инструментарий, сервисы, ресурсы).
Основная цель веб-квеста научиться создавать новые проекты с использованием современных телекоммуникационных технологий.
Поэтому тема нашего веб-квеста напрямую связана с практикой приобретения УУД и освоения метапредметных навыков проектной деятельности.
В проекте веб-квест«Что нам стоит коллаж построить» участвовали учащиеся 8-х классов, которые в течение месяца дистанционно работали в командах, а на обобщающем уроке демонстрировали достигнутые результаты. ИКТ-отчётыв форме презентаций теперь опубликованына странице веб-квестаЭнциклопедия проектов.
Испытания веб-квестов содержат в себе информационные задачи, решение которых способствует формированию как ключевых, так и мета-предметных УУД:

· Серфинг (поиск) 
· Интерпретация (пересказ)
· Планирование
· Конструирование
· Исследование и освоение инструментов
· Компьютерное моделирование
· Создание ИКТ-проектов
· Компиляция (трансформирование информации  из разных источников в единый пакет: презентация, публичное выступление, ИКТ-проекты)
· Исследовательские задачи
· Творческие задачи
· Проблемные задачи
· Самопроверка
· Самооценивание
· Самоанализ
· Рефлексия
Работа в сетевых ресурсах обеспечивает формирование следующих информационных умений учащихся, которые в условиях вступления в ФГОС становятся метапредметными универсальными навыками совре-менного выпускника:
· Заполнение интерактивных форм
· Использование для хранения «облачных» архивов
· Общение в удалённом доступе
· Составление комментариев
· Создание проектов в Гугл-документах
· Работа с электронной почтой
· Архивирование и передача данных
· Сжатие и конвертирование файлов
· Публикация ссылок, рисунков, презентаций
· Создание «ментальных (умных) карт»
· Создание «ленты времени»
· Создание «облака слов»
· Создание QR-кодов
· Создание анимационных роликов
· Запись аудио обращений
· Регистрация  на ресурсах
· Инсталляция программ
· Работа с поисковыми системами.
Перечисленные умения и навыки можно формировать, тренировать и совершенствовать у учащихся, если создавать условия в УВП для участия обучающихся в сетевых проектах на социальных некоммерческих сайтах. Известные сайты «Началка», «Wiki-владимир», «Летописи.ру» являются открытыми образовательными площадками, где постоянно организуются сетевые проекты для учащихся начальной и основной школы. Поэтому мы, выступая в роли координаторов, во внеурочное время организуем командное участие наших воспитанников в разных сетевых проектах. 
Например, с 2010 года мы вместе со своими учениками участвовали в сетевых проектах:
· Со скоростью света по Млечному Пути (2010-2011 гг.)
· Недаром помнит вся Россия (2011-2012 гг.)
· Будь другом природе! (2012-2013 гг.)
· Кладовая полдневного светила (2012-2013 гг.)
· Весна идёт! Весне дорогу! (2012-2013 гг.)
· По дорогам добрых сказок (2012-2013 гг.)
С результатами и достижениями наших  школьников можно познакомиться на страницах школьных сайтов и сайта учителей информатики:
· Официальный школьный сайт МБОУ СОШ №10 города Коврова по адресу http://sch10kovrov.ucoz.ru
· Официальный школьный сайт МБОУ СОШ № 23 города Коврова по адресу http://school23kovrov.ucoz.ru
· Электронное портфолио учителей информатики города Коврова по адресу http://erh1023.ucoz.ru
Анализируя сложившийся педагогический опыт, мы приходим к общим выводам о том, что главный успех сетевой проектной деятельности учащихся проявляется:
· в положительной мотивации всех участников процесса
· в решении задач стоящих перед каждой личностью в отдельности и перед командой в целом
· в возможности межличностного взаимодействия, сотрудничества в команде
· в возможности выбора и развития тех качеств, которые особенно ценны и значимы для личности
· в развитии коммуникативных навыков
· в формировании умений работать с информацией и медиа-средствами
· в активизации учебной инициативы, любознательности, творчества
· в воспитании самостоятельности и ответственности
· в возможности осваивать новые технологии, необходимые для применения в будущем.
Веб-квест – это неограниченное пространство для всестороннего развития личности, для активизации учебной инициативы, любознательности и творчества, для возможности осваивать новые технологии, необходимые для применения в будущем.
Веб-квест, как интерактивная форма организации проектной деятельности поощряет исследовательское мышление учащихся, способствует развитию универсальных навыков самостоятельности, критичности, коммуникативности и сотрудничества, углублению профессиональных компетенций, расширению кругозора каждого учащегося.
Веб-квест как новая образовательная среда позволяет создавать условия для активных методов обучения с личностно-ориентированным подходом к обучающимся, так как деятельность организуется в виде «деловой игры», направленной на удовлетворение личностно-значимых интересов, развитие индивидуальных способностей, а взаимодействие и сотрудничество в команде способствует социализации обучающихся, воспитанию культуры коллективных отношений.
Реальное размещение веб-квестов в сети позволяет значительно повысить мотивацию учащихся на достижение наилучших учебных результатов, воспитывает ответственность и уверенность в себе.
Таким образом, преимущества веб-квестов очевидны и данная технология достойна массового внедрения в УВП и образовательном пространстве.
Сетевой учебно-исследовательский проект успешнее всего может быть реализован в начальной школе в условиях ФГОС второго поколения. Начальное образование является тем фундаментом, на котором формируемые умения и навыки обеспечат не только дальнейшее развитие ребёнка, но и активное восприятие, осмысление, собственную оценку современной жизни.
Сетевой проект в начальной школе даёт возможность ребёнку:
· учиться познавать мир
· видеть и ставить проблемы
· искать и находить свои решения
· учиться взаимодействовать с другими людьми на основе толерантности
· учиться безопасной работе в Интернете.
Когда оправдано применение сетевого проекта? В том случае если:
· предусматривается сравнительное изучение
· предлагается совместная групповая работа
· необходима положительная мотивация (надо провести увлекательное состязание, коллективную игру, конкурс творческих работ)
· необходима активизация интеллектуального направленного развития
· привлекаете к олимпиадному движению
· отвлекаете от бессмысленного времяпровождения за компьютером.
Таким образом, положительный опыт коллег, собственные достижения по внедрению и применению интерактивных и теле-коммуникационных методов обучения приводят нас к твёрдому убеждению о необходимости создавать новые образовательные веб-ресурсы, такие как: веб-квесты, веб-кейсы, школьные сайты и другие сетевые проекты. Мы намерены не останавливаться, и продолжаем разрабатывать и развивать выбранный методический маршрут. Например, в 2013 мы разработали и разместили на авторском сайте веб-квест для учителей «Наш ЭкоДом – страна велосипедная». 
Педагогический проект «Наш ЭкоДом– страна велосипедная»в форме веб-квеста предназначается для тех, кто впервые знакомится с этой технологией не только на уровне теории, но и практики, т.е. на осно-веде ятельностного подхода, т.к. сразу же включается в эксперимент по апробированию данного метода.
Предложенный проект первоначально создавался с целью распространения передового опыта на семинаре методического объединения учителей информатики в форме мастер-класса, в ходе которого была организована «ролевая деятельность» участников семинара.
Также данный проект может быть использован и для учителей иных специальностей, которые готовятся или активно используют и внедряют в УВП сетевые технологии.
К тому же в этом проекте можно участвовать как в реальном времени, регламентированном по ходу семинара, а также дистанционно, в удалённом доступе и неограниченно по времени.
Ещё одним достоинством данного проекта является возможность группового участия обучающихся через формирование команд единомышленников с неодинаковым уровнем владения ИКТ-компетенций, что способствует взаимному самообучению коллег, в ходе которого происходит обмен мнениями и передача опыта, а также рождение новых педагогических идей.
И наконец, по материалам веб-квеста и результатам проектной деятельности участников-педагогов в дальнейшем будет возможным организовать подобное веб-путешествие для участников школьного возраста.
В обобщение своего опыта мы включили публикации и материалы, с которыми участвовали в профессиональных форумах.
В ноябре 2011 года мы участвовали в ХХI ежегодной международной конференции-выставке «Информационные технологии в образовании», которая проводилась в МГУ им. М.В. Ломоносова. (http://ito.su/main.php?cid=40) Сборник трудов. Ч. II. –М: Издательский отдел факультета ВМК МГУ имени М.В. Ломоносова, 2011 содержит наш доклад «Внедрение нового УМК для обучения программированию на языке JAVA SCRIPT»:
1.	Ерхалёв Сергей Иванович http://ito.su/main.php?pid=189&IDperson=11371&letter=YE&cid=40
2.	Ерхалёва Марина Александровна http://ito.su/main.php?pid=189&IDperson=11372&letter=YE&cid=40
Весной 2013 года участвовали во всероссийской дистанционной конференции «Интернет-технологии в образовании», организованной Министерством образования и молодежной политики Чувашской Республики, ФГБОУ ВПО «Чувашский государственный педагогический университет им. И. Я. Яковлева», МОО «Академия информатизации образования» и ОО «Чувашское региональное отделение Академии информатизации образования». В сборнике всероссийской научно-практической конференции «Интернет-технологии в образовании» 2013 года (http://ito.infoznaika.ru/paper.aspx) опубликованы наши доклады:
1. Ерхалёв Сергей Иванович
Название доклада: Применение сетевых ресурсов в проектной деятельности учителей и учащихся. Секция: Дистанционные конкурсы.
2.	Ерхалёва Марина Александровна
Название доклада: Использование интерактивных методов для создания открытой образовательной среды, соответствующей ФГОС. Секция: Информационные технологии в учебном процессе школы и вуза.
В мае 2013 года в рамках всероссийской дистанционной конференции «Интернет-технологии в образовании», участвовали  в вебинаре, организованном на базе ЧГПУ им. И.Я. Яковлева, http://ito.infoznaika.ru/Materials_Download/2013/webinar2013.pdf
В рамках реализации Программы опытно-экспериментальной работы по теме: «Моделирование школ-ступеней на основе продуктивных технологий обучения, воспитания, управления» на базе МБОУ СОШ № 23 города Коврова мы участвовали в городском и областном семинаре. По материалам этих семинаров издан сборник «Метапредметный подход- основа организации продуктивного обучения в школе ступеней» /сост. Е.Л. Харчевникова.- Владимир, ВИПКРО, 2013.-98с. В этом сборнике также опубликованы и наши материалы мастер-классов, которые позволяют получить представление о формирующемся опыте создания метапредметной среды в образовательном пространстве школы. Сборник размещён в Интернете на школьном сайте МБОУ СОШ № 23 г. Коврова по адресу http://school23kovrov.ucoz.ru/index/metodicheskij_sovet/0-28
В ноябре 2013 года мы представили свой опыт в форме методического маршрута веб-квест для обучающихся о компьютерном коллаже «Что нам стоит компьютерный коллаж построить?» на регио-нальном ресурсе http://tao33.vladimir.i-edu.ru/course/view.php?id=97


Модуль 8. Адресность опыта
Данный опыт может быть адресован учителям информатики общеобразовательных школ при организации проектной деятельности учащихся через использование веб-квестов. Считаем, что наш опыт будет интересен и другим учителям начальной, основной и старшей шолы, классным руководителям, педагогам дополнительного образования, занимающихся организацией внеурочной познавательной, исследователь-ской, проектной деятельностью воспитанников.
Представленные в педагогическом опыте материалы являются результатами инновационной деятельности в рамках городской экспериментальной площадки по теме «Моделирование школ-ступеней на основе продуктивных технологий обучения, воспитания, управления». В них вошли описания, разработки метапредметных уроков и метапред-метных занятий, а также сценарии мастер-классов по моделированию веб-квестови сетевых проектов как новых организационных форм в УВП, направленных на формирование УУД у обучающихся. Рассмотренные материалы дают представление о формирующемся опыте создания метапредметной среды в образовательном пространстве школы.
Поскольку метапредметность в условиях введения ФГОС– основной тренд современной образовательной практики, мы надеемся, что наши материалы будут актуальны для руководителей и педагогов, реализующих федеральные государственные образовательные стандарты.
Как уже отмечалось ранее, технология веб-квеста и сетевого сотрудничества вносит новизну в традиционную классно-урочную систему образования и вызывает интерес у учителей и учащихся к обновлённому процессу обучения. Обобщённый опыт интересен тем, что в условиях доступа к безграничным пространствам Интернета, создаваемые педагогами веб-ресурсы по типу квестов и сетевых проектов играют образовательную, развивающую и воспитательную роли в формировании личности современного человека, а также выполняют следующие функции:
· Веб-ресурс для ученика и учителя – это открытая Интернет-площадка, созданная  учителем для взаимодействия с уче-никами
· Веб-ресурс – это образовательная среда, где и ученики учитель, обучая, учатся сами
· Веб-ресурс –это активное средство для личной мотивации самообучения
· Веб-ресурс – это воспитательная среда, где создаются условия для сотрудничества в команде
· Веб-ресурс – это неограниченное пространство для всесто-роннего развития личности
· Веб-ресурс – это экспериментальная площадка для форми-рования ИКТ-компетенций
· Веб-ресурс – это интерактивная форма организации поисковой, исследовательской, проектной деятельности для формирования метапредметных УУД.
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4. Материалы сайта «Наука. Педагогика», статья В.А. Петровского «Феномен субъектности в психологии личности», адрес ресурса http://nauka-pedagogika.com/psihologiya-19-00-11/dissertaciya-fenomen-subektnosti-v-psihologii-lichnosti
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7. Материалы сайта «Портфолио учителей информатики города Коврова», адрес ресурса http://erh1023.ucoz.ru



Приложение 1



Карта навигации в проекте веб-квест
«Что нам стоит компьютерный коллаж построить»
Введение
Задания
Роли и маршруты
Ссылки
Самоконтроль
Самооценка
Самопроверка
Заключение
Энциклопедия
Рефлексия


Приложение 2
Визитка сетевого проекта веб-квест о компьютерном коллаже
Сведения об авторах
	Фамилия, имя, отчество
	Ерхалёв Сергей Иванович, учитель информатики и ИКТ
Ерхалёва Марина Александровна, учитель информатики и ИКТ

	Город, область
	город Ковров, Владимирская область

	Номер, название школы
	МБОУ СОШ № 10 
МБОУ СОШ № 23

	Адрес размещения веб-ресурса
	http://erh1023.ucoz.ru
http://erh1023.ucoz.ru/index/kompjuternyj_kollazh/0-26



Характеристика проекта
	Тема учебного проекта
	“Что нам стоит компьютерный коллаж построить?”
Мотивы проекта:
· Не учась и лаптя не сплетёшь
· Учи других и сам поймёшь
· Дорогу осилит идущий
· Кто ищет тот всегда найдёт
· Один за всех и все за одного
· Каков мастер таково и дело

	Аннотация 
	Сетевой проект о компьютерном коллаже направлен на развитие у школьников коммуникативных и исследовательских умений, навыков проектирования и работы в команде, повышение уровня владения информационными технологиями.
В результате проектно-исследовательской деятельности школьникам предстоит совершить увлекательный серфинг в Интернете для поиска нужной информации, а также в режиме самообучения пройти мастер-класс по освоению новых "облачных" сервисов для создания ИКТ-проектов.
Благодаря участию в групповой работе, обучающиеся обязательно задумаются над вопросами поведения в социуме, межличностных взаимоотношений, приобретут поучительный опыт сотрудничества в команде.
В то же время выполнение заданий проекта поможет формированию следующих качеств, необходимых человеку XXI века:
· коммуникативных умений;
· творчества и любознательности;
· умения работать с информацией и медиа-средствами;
· межличностного взаимодействия и сотрудничества. 

	Содержание
	Литература, ИЗО, этика, история, окружающий мир, информатика и ИКТ

	Класс(-ы)
	Проект предназначен для учащихся 5-7 классов (пропедевтический уровень) или 8-9 классов (базовый уровень)

	Продолжительность 
	5  недель



Целеполагание проекта
	Образовательные стандарты 
	В результате участия в проекте учащиеся будут:
знать:
· основные понятия компьютерной графики;
· исторические корни оформительского искусства;
· признаки коллажа и современные способы его создания;
· роль и использование коллажей в наше время 
уметь:
· находить в различных источниках с использованием информационных и коммуникационных технологий необходимую информацию; 
· работать с текстами  (находить нужную информацию, выделять главное, анализировать, сопоставлять);
· формулировать тему, интерпретировать и компилировать содержание, решать проблемные ситуации;
· исследовать веб-ресурсы, инструменты и сервисы;
· выбирать и применять веб-технологии для создания компьютерных моделей;
объяснять:
· место и роль оформительского искусства;
· назначение и применение компьютерной графики для создания современных коллажей;
· оптимальность используемых средств для создания компьютерного коллажа.


	Планируемые результаты обучения
	После завершения проекта учащиеся приобретут следующие умения:
личностные:
- осознанное понимание назначения и применения компьютерной графики;
- основы культуры коллажирования (исторические, технологические, эстетические)
метапредметные
познавательные:
- умение ориентироваться в своей системе знаний;
- умение ставить и формулировать проблему;
регулятивные:
- осуществлять итоговый и пошаговый контроль;
- самостоятельно комбинировать информационные технологии в соответствии с воплощаемой идеей;
- корректировать – вносить необходимые дополнения и коррективы в план и способ действия;
- навык коллективной деятельности при планировании этапов работы и рефлексии;
коммуникативные:
- навыки сотрудничества при работе в команде;
- соблюдать нормы речевого взаимодействия при интерактивном общении;
- продолжать работу в совершенствовании речевого оформления, расширять словарный запас;
- вести диалог в различных учебных и бытовых ситуациях общения, соблюдая правила речевого этикета;
информационные:
- навыки критического осмысления информации;
- умение осуществлять расширенный поиск информации с использованием ресурсов интернет-библиотек;
- умение пользоваться доступными приемами работы с готовой текстовой, визуальной, звуковой информацией в сети Интернет;
- соблюдать нормы речевого взаимодействия при интерактивном общении;
- эффективно применять средства ИКТ;
- использовать различные сервисы для создания итоговых продуктов проекта, в том числе «облачные» технологии
предметные:
литература
- грамотно читать, понимать текст, высказать свое мнение;
этика и ИЗО
- мыслить сообразно культурологическим традициям;
история и окружающий мир
- использовать опорные знания об эволюционном развитии человечества и мировых ценностях цивилизации;
информатики и ИКТ
- профессионально использовать графические среды и их инструменты.



Вопросы, направляющие проект
	Основополагающий вопрос
	Что нам стоит компьютерный коллаж построить?

	Проблемные вопросы учебной темы
	· А можно ли создать компьютерный коллаж?
· Где и зачем используют коллажи?
· Как появилась техника коллажа?
· Кто и когда делал коллажи?
· Из чего можно сделать коллаж?
· Какие бывают коллажи?
· Чем коллаж отличается от рисунка?
· Что необходимо знать и уметь для создания коллажа на компьютере?

	Учебные задачи
	· узнать об истории, видах и способах создания коллажа,
· создать "Ленту времени",
· создать "Ментальную карту",
· создать "Облако из слов",
· научиться моделировать компьютерные коллажи,
· научиться размещать и использовать для создания ИКТ-проектов "облачные хранилища",
· создать коллективную энциклопедию по материалам веб-квеста.





Перечень созданных ИКТ-продуктов на этапах веб-квеста
	До работы над проектом
	Ученики работают над проектом и выполняют задания
	После завершения работы над проектом

	Стартовая презентация.
Критерии оценивания мультимедийной презентации.
Критерии оценивания ленты времени.
Критерии оценивая облака слов.
Критерии оценивания ментальной карты.
Памятка для подготовки к публичной презентации.
Таблица самооценивания совместной проектной деятельности в команде.
	Визитка-коллаж команды.
Кроссворд.
Хронометрическая таблица.
Тестовый опрос.
Творческий коллаж.
Мультимедиапроект.
Список новых ссылок.
Таблица продвижения команд или ведение дневника в форме записей по типу «Путевые заметки».
Интервью с участниками команды.
	Презентация проектов.
Рефлексия.
Рейтинг проектов.
Энциклопедия проектов.



Описание методов оценивания
	Кроссворд, тест и хронологическая таблица проверяют знания и формируют кругозор учащихся.
Стартовая презентация  - эффективное средство выявления интересов и опыта учащихся, а также проверки понимания, обмена мнениями с учениками по поводу их прогресса и выяснения ожиданий от проекта.  
Дневник команды или таблица продвижения «Путевые заметки» ведётся на протяжение всех этапов проекта, помогает обучающимся быть более самостоятельными, позволяет познать себя и оценить свои результаты.
Отзыв от сверстников помогает ученикам увидеть внутренние качественные характеристики своей работы через оценивание работ других участников.
Путевой лист «Самопроверка» помогает отследить этапы, в которых команда принимала участие.
Интервью с участниками команды. В ходе интервью ставятся вопросы, отвечая на которые, ученики подходят к пониманию результатов этапа.
Опрос используется для определения сложностей, оценивания понимания учениками изучаемого материала.
Критерии оценивания помогут качественно выполнить итоговые работы.



Дополнительные сведения о проекте
	Необходимые начальные знания, умения, навыки
	1. Умение искать информацию в сети Интернет.
2. Начальные навыки работы на компьютере.
3. Навыки составления презентации.

	Организация учебных мероприятий (план проведения проекта на уроке)
	I. Подготовительный этап
Знакомство с веб-квестом. Выбор и выявление первоначальных представлений учащихся по теме проекта в соответствии с направлением исследования (история, искусство, технология дизайна). Распределение ролей в команде. Составление листа планирования работы в команде, знакомство с «Путевым листом» и заданиями команды. 
II. Основной этап
1 маршрут  
Исследование выбранного направления по заданным ссылкам, поиск ответов на проблемные вопросы. Публикация результатов исследования и выводов в форме коллажа «Визитка (представление) команды. 
2 маршрут   
Сбор информации для выполнения заданий в режиме самоконтроля. Создание списка полезных ссылок.
3 маршрут   
Выполнение интерактивных контрольных заданий. Оформление результатов само-контроля для вставки в мультимедийный отчёт. 
4 маршрут   
Создание и сохранение ИКТ-проектовс помощью «облачных» технологий (лента времени, ментальная карта, облако слов). 
5 маршрут
Создание творческого компьютерного коллажа к произведению Н.В.Гоголя «Ночь перед рождеством».
6 маршрут
Компелирование отчёта о проектной деятельности в форме компьютерной презентации (или веб-сайта) и подготовка к публичному представлению созданных ИКТ-проектов на ученической конференции.
III. Заключительный этап
Рефлексия для участников и координаторов проекта.
Подведение итогов в таблице участия команд в проекте.

	Создание комфортных условий для дифференцированного обучения
	Мотивированные ученики:
творчески подходят к выполнению заданий на каждом этапе; просматривают работы участников проекта, рекомендуют к просмотру ученикам, испытывающим трудности в обучении; выполняют роль консультантов, например, по техническим вопросам и т.п.; работают с  индивидуальными заданиями.
Ученики, испытывающие трудности в обучении:
в ходе групповой работы выполняют «посильную» роль, помогают собирать информацию, консультируются  у других учеников и учителя.



Материалы и ресурсы, необходимые для проекта
	Технологии — оборудование 
	компьютер(-ы) с выходом в интернет, фотоаппарат, сканер, проектор.

	Технологии — программное обеспечение 
	текстовый редактор, графические редакторы, программы обработки изображений и создания мультимедийной презентации, браузеры, веб-ресурсы для создания «Ленты времени», «Облака слов» и «Ментальной карты»

	Материалы на печатной основе
	учебники, методические пособия, справочный материал и т.д.

	Другие принадлежности
	нет необходимости

	Интернет-ресурсы
	ИСТОРИКАМ
· Википедия. Коллаж.
· История развития коллажной техники
· Dipity.com   - ресурс для создания "Ленты времени"
· "Как увидеть время?" - презентация для создания "Ленты времени"
· TimeRime- ресурс для создания "Ленты времени"
· "Работа с сервисом TimeRime" - инструкция для создания "Ленты времени"
ИСКУССТВОВЕДАМ
· Коллажи Пикассо
· Жорж Брак - основатель кубизма
· Страна мастеров
· Техники коллажирования
· Spiderscribe.net- ресурс для создания "Ментальной карты"
· Инструкция "Сервис создания ментальных карт SpiderScribe.net"

ТЕХНОЛОГАМ
· PhotoMixпредназначен для быстрого создания фотоколлажей как с чистого листа, так и на основе встроенных шаблонов.
· PhotoBuilderPlatinum - удобный инструмент для быстрого создания коллажей с эффектами размытия.
· CollageMaker- удобный инструмент для быстрого создания эффектных коллажей самого разного направления, как для Web, презентаций и скринсейверов, так и для печати.
· FotoShop - удобный инструмент для обработки фотоизображений, используемый для создания коллажей.
· CorelDRAW - удобный инструмент для обработки фотографий. Сочетает в себе растровую и векторную графики. Созданные коллажи выглядят более похожими на «настоящие».
· Tagxedo.com- ресурс для создания "Облако слов"
· Инструкция с сайта Nachalka.com - для создания "Облако слов" в Tagxedo.com
· Wordle.net - ресурс для создания "Облако слов"
· Инструкция с сайта Nachalka.com - для создания "Облако слов" в Wordle.net








Приложение 3
Критерии оценивания
Создавая отчёт о проведённом исследовании в форме ИКТ-проекта и готовясь к его презентации, публичному выступлению, необходимо знать параметры и критерии оценивания.
	Критерий
	Что оценивается

	Понимание задания
	• Соответствие содержания заявленной теме
• Достижение цели проекта
• Постановка проблемы для  исследования
• Наличие ответов на проблемные вопросы
• Выводы и результаты проекта

	Выполнение задания
	Содержание проекта:
• Полнота и грамотность изложения
• Понятность и логичность высказываний
• Правильность ответов на проблемные вопросы
• Качество наглядности и оформления проекта
• Используемые источники
Результативность проекта:
• Создание отчёта в форме ИТ-продукта
• Решение поставленных задач
• Аналитические выводы

	ИКТ-проект
	Соответствие техническим требованиям: 
• Количество слайдов (не менее 10)
• Титульный слайд (заголовок, авторские данные, цель и назначение проекта)
• Оглавление (интерактивное меню и навигация между слайдами)
• Дизайн слайдов (единство стиля и цветовой гаммы, контрастность фона и изображений)
• Вставка и создание объектов для наглядности (рисунки, фотографии, схемы, диаграммы, таблицы)
• Форматирование (заголовки, обычный тексты, списки, надписи)
• Список литературы или ссылки на другие источники, используемые для создания проекта

	Креативность проекта
	• Собственная точка зрения в выводах проекта
• Индивидуальные особенности проекта 

	Презентация проекта
	• Публичное выступление
(скачать памятку для подготовки к выступлению)
• Умение отвечать на вопросы оппонентов
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